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In tutti gli edifici, grandi e 
piccoli, del monte Hiei, •* 

la legge era andata perduta; '*■# \ 

che pena che le tre calamita* del _ 

fuoco, della sciabola e della morte 

abbiano fatto salire al cielo i loro fiumi. (...) 


#\ 






po 


moiHi. Il 
case si stanno 

ushita e, ù ¥oeÌt*(^’' 
unks sMHbra 

inteti già al lavoro per costaére il futara. 

2, idem Sony. Nintendo c er ea eli 

way. Nec c'è mo non sì _ 

poveri utenti che, sttaUtftati da uno spot piÉdilkiltiiie ■ do un 0 
naie (che, in molli casi, sono le eleua cescd, non iniiiin piO efie 
te software house, cosa fannoie lettMire lauseS Semplice stanno è 
re e aspettano. Firmcina esordi a oi pe t tois e. taomeltamn iMi 
tutto in una girandola ifi an wgoiii sempre crescente dosa, allcriìn 
ci si scopre attaccati ol prò 
Thunderforce 3 e=SinAhJ^ 


I' '.J-.- J'. 


a cura di Fabio "Shogun" Ravetto 


L'incertezza del domani 


MAD, 

BAD AND 
DANGEROUS 
TO KNOW... 


A curo di FofcoXXX 


Coro Fabio, 

innanzitutto ti (accio i miei 
auguri per over preso il po¬ 


sto di Matteo, un redattore al 
quale cominciavo ad o((ezio- 
nonni (sighl), e spero che il 
tuo incarico andrò ovanti an¬ 
coro per molto tempo. In se¬ 
condo luogo, dopo che la 
mia ultima lettera non ho 
avuto risposta, ammetto che 
avevo deciso di farla finita 
buttandomi nei navigli ma 
poi ho pensato che, inquinati 
come sono, avrei rischiato di 
buscarmi una malottio Quin¬ 
di ho deciso di non demorde¬ 
re e di scriverti ancora, que- 


0 
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diare le mosse della coiKor- 
renzo e di prevenirla in cam¬ 
po tecnologico, e dall'altro di 
creare forti ospettotive e pub¬ 
blicità a costo zero. Oro 
però il panorama sembrereb¬ 
be oncoro cambiato la Nin¬ 
tendo ho annuncioto l'uscito 
di una nuova periferica, il 
Ò4D0 e, sembrerebbe, anche 
quello di una nuova console 
portatile che risponderebbe 
al nome di progetto Atlantis. 
Riguardo olla prima, direi 
che è inevitobile non nutrire 
almeno alcuni dubbi; è stato 
per moltissimo tempo definita 
dagli stessi 'capoccia' della 
casa [soprat¬ 
tutto ameri- { 
cono) come il 
sistema che 
avrebbe rivo- 




luzionato 
il formato 
dei giochi e 
adesso, o 
distanza di 
pochi mesi, 
molti hanno 


sta volta però con il mio nuo¬ 
vo pseudonimo. Il motivo che 
muove la mia missiva è quel¬ 
lo di arrivare a comprendere 
quoli siano i progetti della 
Nintendo, e di conoscere lo 
tua opinione. Seppure, dalla 
parte dell'utente, fossi rogio- 
nevolmente rimasto deluso 
dalle continue posticipazbni, 
primo della macchina o 64 
bit e poi dei suoi giochi, ho 
capita l'astuzia commerciale 
dello grande "N* che le per¬ 
metteva, do una parte di stu- 


giò comin¬ 
ciato ad evi¬ 
denziarne i 
difetti rispet¬ 
ta al cd. Per 
quel che ri¬ 
guarda la 
seconda in- 


#1 



vece, vorrei 
sottolineare 
come altri 
abbiano già 
tentata la 
strada del 
portatile a 
colori e co¬ 
me i risultati 


siano stati 
quelli o del 
fallimento o 
del non suc¬ 
cesso (vedi 


portatili Atari e Sega), so¬ 
prattutto per l'esigenza del 
ricambio eccessivo di pile. 
Tuttavia ciò su cui vorrei soh 
(ermore l'attenzione, non è 
tanto sulle caratteristiche tec¬ 
niche di questi sistemi (anche 
perchè poi saranno solo i 
giochi che ne potranno de¬ 
terminare un eventuale suc¬ 
cesso) quanto sullo reale op- 
porlunitò dello loro uscita. Il 
Nintendo 64 è sul mercato 
da soli 6 mesi e farne già 
uscire un'espansione può si¬ 
gnificare solo uno cosa: 
sconfessarne le capacitò tec¬ 
niche, ed io non sono assolu¬ 
tamente d'accordo! Per 
questo, la mosso che la 
Nintetsdo sta per com¬ 
piere mi sembra un 
passo falso, e nel dire 
questo mi baso su 
un'esperienza già 
avvenuta, quella del 
[Virtual Boy, un caso 
enologo nel quale 
si sono voluti pre¬ 
correre troppo i 
tempi. Quindi, in 
cotKlusione, ti chie¬ 
do: o chi giovo 
questa specie di 
rincorsa all'oro tecnologico? 
Personalmente non lo so per¬ 
ché, secondo me, non giova 
né all'utente, che dovrebbe 
continuamente sborsare 
quattrini, né alle grondi casi 
di produziotte che non sfrut¬ 
tano fino in (ondo ciò che 
hanno sul mercato. Adesso 
scusami per la mancanza di 
tatto ma devo proprio onda¬ 
re perché mi scappa la Kap- 
pa (dielettrica del vuoto ma 
non insonorizzata) e, come 
avrai capita, non si tratta di 
urta rivista di computer. Salu¬ 
toni... 


Effettivamenfe la politi¬ 
co hardware della Nin¬ 
tendo non è mai stata 
molto chiara. Console 
di nuova concezione si 
sono intrecciate con 
odd-on e periferiche 
fantasma ed i continui 
ritardi fatti registrare 
dalla grande "N", sia 
in campo hardware 
che software, avevano 
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(atto disperare più di 
un utente sulla possibi¬ 
lità di vedere all'opera 
le tanto decantate ca¬ 
pacità dell'N64. Ora 
che la macchina è fi¬ 
nalmente fra noi direi 
che la Nintendo ha di¬ 
mostrato ancora una 
volta quale sia la sua 
politica, ovvero quella 
di fregarsene bella¬ 
mente della concorren¬ 
za, sviluppando con¬ 
sole, supporti e 
software secondo crite¬ 
ri che poco hanno a 
che fare con le idee di 
massa, in passato que¬ 
sto tipo di politica ha 
pagato tuttavia sem¬ 
brerebbe che, questa 
volta, il grande fratello 
nipponico potrebbe 
anche non riuscire a ri¬ 
montare il vantaggio 
accumulate da Sony e 
Sega in questi anni. 
Motivo? Una certa ca¬ 
renza di software alla 
quale si affianca un si¬ 
stema di stoccaggio 
dati (leggi cartucce) 
estremamente flessibi¬ 
le ma anche dannata- 
mente dispendioso. 
Detto ciò, non mi pare 
proprio il caso di tirare 
in ballo per l'ennesima 
volta le differenze che 
intercorrono fra CD e 
cartucce (ormai le sap¬ 
piamo a memoria) 
quanto piuttosto un 
eventuale errore di va¬ 
lutazione che i signori 
della grande "N" po¬ 
trebbero aver commes¬ 
so quando hanno po¬ 
sto le basi della loro 
console. Ad una prima 
lettura potrebbe infatti 
sembrare che la Nin¬ 
tendo abbia sviluppato 
una macchina estrema- 
mente potente non te¬ 
nendo però in debita 
considerazione i pro¬ 
blemi di memoria e di 
stoccaggio dati. Ma è 
mai possibile che sia 
accaduta davvero una 
cosa del genere? Dopo 
tutti i proclami fatti è 


veramente possibile 
che la Nintendo ab¬ 
bandoni lo "via mae¬ 
stra" per seguire, bene 
o male, la strada per¬ 
corsa da tutte le altre 
case? Personalmente 
ho ancora in testa 
le parole dei ^ ^ 
marketing ma- ^ 
nager della 
grande "N" che, 
tutti tronfi, decanta¬ 
vano le doti del Nin¬ 
tendo e che ribatte¬ 
vano ai dubbi dei 
cronisti affermando 
che le cartucce era¬ 
no l'unico siste¬ 
ma per ov¬ 
vi a r e 
alle li¬ 
mitazioni del supporto 
cd. Nonostante ciò 
però, sembrerebbe 
proprio che la Ninten¬ 
do si sia accorta di 
aver commesso un pic¬ 
colo errore, un errore 
che potrebbe anche 
compromettere quanto 
di buono è riuscita a 
fare fino ad ora, e al¬ 
lora che fa? Semplice, 
cerca di correre ai ri¬ 
pari sviluppando un 
nuovo sistema di stoc¬ 
caggio dati, meno di¬ 
spendioso, più flessibi¬ 
le, in grado di sopperi¬ 
re alle carenze della 
console. Detto questo 
c'è ancora qualcosa 
che non mi quadra. Ha 
dei dubbi, dubbi che 
mi hanno fatto pensa¬ 
re a 2 differenti possi¬ 
bilità: la prima è che la 
Nintendo lanci effetti¬ 
vamente il 64DD sup¬ 
portando i'odd-on con 
una serie di killer ap¬ 
plication in modo da 
convincere la stragran¬ 
de maggioranza dei 
possessori di N64 ad 
acquistare anche que- 
st'ennesimo "gadget" 
(ed in questo, caro Fal- 
coXXX, io non ci vedo 
nulla di male). La se¬ 
conda invece è che la 
grande "N" stia sem¬ 
plicemente bluffando. 



a colori 
uscite in 
passato 
erano infatti 
afflitte da 2 
grossi limiti. Il 
primo era co¬ 
stituito dal 
prezzo fin 
troppo eleva¬ 
to mentre il 
secondo era il 
fatto di non 
s s e r e 
r e a I - 


che stia usan¬ 
do tutta questa 
storia dell'upgrade 
per prendere tempo, 
un tempo che le servi¬ 
rebbe per potersi for¬ 
mare un parco softwa¬ 
re sufficientemente 
ampio per poter com¬ 
petere con Satura e 
Playstation anche sul 
piano della varietà e 
non solo della qualità. 
In fondo la Nintendo 
non è nuova a questo 
genere di trovate (la 
storia del lettore CD 
del Super Famicom sta 
lì a dimostrarlo) quindi 
non mi stupirei più di 
tanto se fra 4 o 5 mesi 
i cervelloni dello gran¬ 
de "N" se ne uscissero 
dicendo che hanno so¬ 
lo scherzato e che 
l'N64 continuerò ad 
andare avanti cosi. Per 
quel che riguarda inve¬ 
ce la possibilità del 
lancio di una nuova 
console portatile a co¬ 
lori sono d'accordo con 
te, caro FolcoXXX, 
quando dici che si trat¬ 
ta di un problema di 
opportunità. Opportu- 
nitò che però deve es¬ 
sere dettata, più che 
altro, dalla tecnologia 
disponibile sul merca¬ 
to. Le console portatili 


mente 
portatili 
ma, sempli¬ 
cemente, del¬ 
le brutte copie 
delle loro con¬ 
troparti casalin¬ 
ghe. Bisogna quindi 
vedere se Nintendo 
riuscirà effettivamente 
a riproporre con 
l'Atlantis il binomio 
prezzo/diverti mento 
che ha reso il Game- 
Boy, LA console 
walking and playing 
della storia vìdeoludi- 
cal Riguardo al tuo di¬ 
scorso sulla (rin)corsa 
tecnologica è vero: è 
innegabile che in que¬ 
sto ultimo periodo 
l'evoluzione dei sistemi 
ludici abbia subito una 
forte accelerazione tut¬ 
tavia sono fermamente 
convinto che, nono¬ 
stante tutto, siano an¬ 
cora i giochi a spinge¬ 
re una console e non 
tanto le sue specifiche 
tecniche. Sinceramente 
non so dirti se il 64DD 
sarà un successo o se 
farà la fine del Mega 
CD ma di una cosa so¬ 
no quasi sicuro: che se 
la Nintendo riuscirà a 
sfornare altri titoli del 
calibro di Mario 64, 
Mario Kart 64 e Per- 
fect Striker il futuro 
deirN64 non potrà che 
essere radioso e que¬ 


sto alla (accia 
dell'hardware usato 
per supportare questi 
gamesi 

Un nuovo corso 

LAST BBONX 

A cura di R.E.P 

'Uomini invidiosi con fiuto 
sottile cercano di non cono¬ 
scere con più precisione il b- 

ro rivale per potersi sentire 
superiori o lui' 
Friedrich Wilhelm 
Nietzsche 

My deorest Fabio, 
scrivo dopo over (ri)letto le 
pagine dello posto sul nume¬ 
ro 31 (ed onche 32) di Me¬ 
ga Console, quelle nelle 
quali i lettori si ricoprono di 
melassa e di reciproche ma¬ 
nifestazioni d'affetto condite 
con smancerie varie. Lo so, 
non è propriamente così... 
Specifico subito che io sono 
uno di quelli che definireste 
'onienati' (vedi lettere di Lu¬ 
ca Morgese e Oany e relati¬ 
ve risposte sul numero 31) 
dol momento che posseggo 
un Mego Drive e che per il 
momento non sento più di 
tonto la necessitò di passare 
ad un'altra console... Que¬ 
sto innanzitutto perché non 
navigo nell'oro e poi perché, 
diciamocelo chiaramente, 
posso anche sbavare osser¬ 
vando all'opera uno Playsta¬ 
tion o un Saturn ma poi mi 
diverto benissimo anche con 
il Mego Drive Probobilmen- 
te per me vale il motto 'Chi 
si accontenta gode' e poi, 
inorridisci pure (e con te i 
lettori), come Dany io il Me¬ 
ga Drive ce l'ho da pochissi¬ 
mo visto che vengo dal... 
Master System! Anzi, ti dirò 
che, se copita, gioco ancora 
con il MS e mi ci diverto pu¬ 
re. Non ci sono a mio avviso 
buone o cattive console mo 
giochi belli o brutti... E sono 
certo che qualche gioco su 
MS o MD mi divertirebbe 
mollo di più che non un tito¬ 
lo poco riuscito per Nó4. Mi 
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ONCE 

UPON 

A 

TIME.. 


A curo di 

Cerando Di Domenico 

© eod Fabio... 
ehm (l'inglese 
non è mai stoto 
il mio forte)... Oeor, deor 
Fobie! eh i li scrive o 
scrivono (come le pare) 
sono due fratelli di un 
piccolo paesino perso 
nei meandri di Teramo 
(beh, (orse esagero un 
po') che vi seguono sin 
dal n 3 (premio fedeltà 
no eh?!). Abbiamo scelto 
di scrivere o voi per due 
motivi: il pr mo perché b 
vostra rivif to è sicura¬ 
mente lo più meio e il se¬ 
condo perché è quella 
che esce primo in edico¬ 
la, bllo do non sottova¬ 
lutare (siete così impor¬ 
tanti per me che ormai 
senza di voi non riesco 
più nemmeno od ondare 
al bognoll! E' un compli¬ 
mento: giuro!!!). Il moti¬ 
vo per cui vi scriviomo è 
il seguente: tanti saluti e 
grazie di tutto!Il Ehm... 
No, ci deve essere un er¬ 
rore. vediamo: dead Fa¬ 
bio bbblabla... fa mole 
è... anche se non sem¬ 
brerebbe ecc ecc. . Ah 
sii Ecco. Il motivo per cui 
vi scriviamo e questo: io 
(Gerry) conosco la vera 
storia di Tomb Raider, 
o meglio quello che c'è 
dietro... Si, se oggi mi¬ 
lioni di videogiocatori 
possono divertirsi con 
questo titob, non ci cre¬ 
derete, ma è tutto merito 
mio... Ma brse è meglb 
che vi rocconti tutti 
dall'inizio... 


24.00 Corropoli, coso 
mia 
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diverto con ciò che ho e non 
invidio gli altri, vivo e lascio 
vivere. 'Alloro che vuoi** ti 
starai giustamente chieden¬ 
do. Vedi Fabio, forse io lo 
penso cosi perché credo di 
avere qualche annetto in più 
rispetto agli altri frequentato- 
ri di Mego Mail, però il livel¬ 
lo medio delle lettere mi 
sembra molto Exisso! Più che 
uno rubrica otta a raccoglie¬ 
re le lettere sembra un com¬ 
battimento a Mortai Kom- 
bat! Tutti presi a cercore 
nuove argomentazioni per 
stroncare le console e b idee 
degli altri... ecchepalle! Ma 
torniamo al Mego Drive: è 
giusto, è logico che presen¬ 
tiate le novità e dunque noi 
lettori possessori del MO tro¬ 
viamo E>en poco ma non si 
può creore, che ne so, un 
piccolo, pìccolissimo Ex>x do¬ 
ve magari presentare giochi 
vecchi ancora validi o qual¬ 
che cosa del genere? Boh... 
A me non sembra urrà catti¬ 
vo ideo. Prima di salutarli 
due cose veloci: lo vostra Flot 
Line telefonica è davvero 
hotlll Fossi riuscito a pren¬ 
dere b linea una volta! Se¬ 
condo: che dici, Bod Cat ho 
uno linea preferenziale an¬ 
che per questo? Perché, per 
quanto riguarda le lettere, 
mi sembra sia un raccoman¬ 
dato delle poste!! Vista la 
suo presenza asfissiante, vo¬ 
glio vedere se servono o no 
le raccomandazioni delle 
poste itoibne e quindi ti scri¬ 
verò qualcosa come 3927 
bttore al giorno per vedere 
se é possibile ottenere io 
stesso risuhatol 

P.S. 

Tanto per evitare polemi¬ 
che: io non ce Tho con Bod 
Coti E' anche vero che non 
mi è propriamente simpati¬ 
co, ma posso anche saltare 
l'onnipresente gotto opinio- 
nistall! 

Dopo un periodo di 
duri scontri sembro* 
rebbe else la polemica 
fra i vari sistemi si sia 
finalmente sopita. Ov¬ 
viamente è utopistico 



pensare che questo ge¬ 
nere di discussioni ab¬ 
bia raggiunto il suo 
culmine e che ormai 
abbia iniziato lo sua 
fase discendente. Più 
che altro credo che si 
tratti di una semplice 
tregua, dovuta anche 
alla stasi del periodo 
post natalizio, che ve¬ 
de le varie fazioni in 
lotta riorganizzare i 
propri eserciti per ri¬ 
suonare poi la carica 
con l'avvento dei nuo¬ 
vi titoli primaverili. 
Detto ciò, visto che ne 
abbiamo lo possibilità, 
mi pare giusto e sacro¬ 
santo concedere diritto 
di parola anche a chi, 
ormai, rappresenta il 
"passato" (questo in 
termini puramente 
commerciali) dell'indu¬ 
stria videoludica e che 
can il suo "operato" 
ha permesso a case 
carne la cara Sega di 
giungere fino ai giorni 
nostri. Eh si perché se 
oggi c'è Saturn 
lo dobbiamo 
proprio all'MD 
e prima anco¬ 
ra al MS, due 
console che 
hanno regalato, 
e continuano a 
regalare tuttora, 
ore ed ore di 
genuino diverti¬ 
mento ad un 
sacco di utenti 
(compreso il sot¬ 
toscritto). Non ve¬ 
do quindi perché mai 
dovrei inorridire caro il 
mio R.E.P. quando tu 
dici che ti diverti anco¬ 
ra il MD: personalmen¬ 
te la trovo una cosa 
normalissima, semmai 
sarebbe strano il con¬ 
trario! Grazie alla sua 
ampia biblioteca di 
software il piccole 16 
bit di caso Sega (cosi 
come la sua contropar¬ 
te targata Nintendo) è 
infatti in grado di sod¬ 
disfare tuttora an¬ 
che i palati dei gio¬ 


catori più esigenti. Cer¬ 
to, capisco che non sia 
facile per un ragazzo 
cresciuto a pane e 
Playstation prendere 
in mano un MD e co¬ 
minciare a giocarci 
però, per quel che mi 
riguarda, considero 
questo atteggiamento 
un handicap e non un 
punto di forzo. Decide¬ 
re di non giocare ad 
un game perché le si 
considera visivamente 
antiquate impedisce, 
di fatto, all'utente di 
venire in contatto con 
titoli che, al di là del 
numero di colori su 
schermo o della risolu¬ 
zione video, non solo 
risultano dannatamen¬ 
te divertenti ma che 
sono ancora in grado 
di dare la birra a pa¬ 
recchi giochi disponibi¬ 
li sui loro fratelli mag¬ 
giorii Lo stesso discor¬ 
so vale anche per tutte 
le persone che, per 


una strana mutazione 
genetica, ogni qual 
volta entrane in pos¬ 
sesso di una nuova 
console tendono a co¬ 
prire di guano il 
software del relativo 
antagonista quasi a 
voler convincere il 
mondo intero che la lo¬ 
ro sia l'unica scelta de¬ 
gna di essere presa in 
considerazione. Sai 
R.E.P (appro', si può 
sapere che vuol dire?) 
non credo che si tratti 
di semplice "invidia" o 
di "accontentarsi di 
quello che uno ha", 
credo che si tratti inve¬ 
ce di una questione di 
apertura mentale, di 
quella incapacità cro¬ 
nica che purtroppo af¬ 
fligge diversi videogio¬ 
catori di potersi diver¬ 
tire con un buon titolo 
solo perché sullo chàs¬ 
sis della console su cui 
gira c'è scritto Sony in¬ 
vece di Sego o Se¬ 
ga invece di Nin- 
tenda. La so, 
scopro l'acqua 
calda se dico 
che l'importante 
é divertirsi però, 
dannazione, mi 
sembra che 
spesso e volen¬ 
tieri diversi indi¬ 
vidui si lancino 
in assurde 
crociate 










xarc 

magari neanche cono- 
fcono. Pasfanda inve¬ 
ce alla seconda parte 
della tua missiva, ov¬ 
vero alla possibilità di 
vedere sulle pagine di 
Mega delle retrocen- 
sioni, direi che la cosa 
è molto fattibile. Prima 
di dare il via a questa 
nuova rubrica però ab¬ 
biamo deciso di ridare 
nuovo lustro alla veste 
grafica del nostro ma- 
gazine che, da qui a 
breve, dovrebbe subi¬ 
re un restyling a dir 
poco poderoso. Detto 
ciò mi parrebbe buona 
cosa se sia tu, che gli 
altri lettori, comincia¬ 
ste fin da oro a man¬ 
darci le vostre prefe¬ 
renze riguardo i generi 
di giochi che vorreste 
venissero nuovamente 
trottati in modo do 
consentirci di partire 
con uno serie di spe¬ 
ciali dedicati ai titoli 
più o meno recenti che 
hanno fatto la fortuna 
dei 16 bit. 

P.S. 

Risparmio pure i soldi 
dei francobolli per 
qualche bel giochino 
per il 16 bit Sega: di ro- 


ce ne è ancora pa¬ 
recchia! 


E se il vostro compagno 
vi chiedesse: 

MI PASSI 
MATE? 

A cura di Bod Cat & CO 

Fase uno: prendete il numero 
24 di Super Console e opri¬ 
telo alle pagine 30 e 31. Fa¬ 
se due: prendete il numero 
31 di Mega Console e opri¬ 
telo alle pagine 70 e 71. Se 
avrete seguilo correttamente 
le nostre indicazioni nelle 
prime due pagine dovreste 
trovare b recensione di Pa¬ 
nerò Gopon, un puzzle 
game edito dalla Nintendo 
per la versione giapponese 
del Super Nes. Nelle seconde 
due invece dovreste trovare 
b recensione di Tetris At- 
tack, altro puzzle game edi¬ 
ta ancora da Nintendo ma, 
questa volta, per b versione 
europea del Super Nes. Os 
servate bene le bte: i due li 
Ioli sono praticamente identi 
ci, cambiano solo il titab ed 
personaggi di contorno (pro¬ 
babilmente onche il sonoro 


ma queste non 
possiamo occer- 
tarlo) che nel se¬ 
condo caso sono 
estrapolali direttamente do 
Yoshi's Island Se una 
volta io (Bod Col) avevo scrit¬ 
to che b Nintendo era cam¬ 
biato beh, mi devo ricredere: 
lo Nintendo è ancora, nel 
bene o nel male, quelle di 
dieci anni (a. Ricordate 
Doky Doky Panie? Non 
lutti sanno che questo era il 
nome delb versione giappo¬ 
nese di Super Mario Bros 
2 e che questo gioco non 
avevo niente a che bre con 
b serie Mariofib. Il vero Su¬ 
per Mario Bros due era 
quello iniiloblo 'The Lost 
Levels* presente nella rac¬ 
colta Super Mario All 
Stars ma i dirigenti delb se¬ 
zione occidentale delb Nin¬ 
tendo, giudicandob poco in¬ 
novativo e troppo difficile, 
preferirono sostituirlo con 
Doky Doky Panie, cam¬ 
biando il titab e b brmo de¬ 
gli sprite con quelb che noi 
lutti corrosciomo. Tetris At- 
tack nasce, in modo anab- 
go, do Paneru Gopon La 
bontà dei giochi è indiscussa 
quir>di perché questa trasfor¬ 
mazione? Pubblicità! Non c'è 
altra spiegazione: Mario e 
Yoshi sono inbiti due perso¬ 


naggi che attirano. Sbatten¬ 
do b loro immagine su qual¬ 
siasi gioco è focile aumenta¬ 
re le vendile ma fino a che 
punto il fine può effettiva¬ 
mente giustificare i mezzi? 
Fiitché il procedimento so¬ 
pra citato viene applicato 
a game di una certa qua¬ 
lità come questi l'operozio- 
uà arKhe essere accetta- 
ma qualora l'avidità 
(unico vizio dal quale mi 
Nd. Bod Col) spin¬ 
gesse i dirigenti della Ninten¬ 
do a sfruttarlo per vendere 
software di bassa lega coso 
succederebbe? (Ho paura 
che sia già successo! Nd. 
StarLighi) (Quante volle di 
ho detto di non comparire 
cosi oll'improwisol? Nd 
Bod Col) (Cosa votevi di¬ 
re? Nd. lody Vixen) (Mo- 
rio is Missing, Mario's 
Time Machine, Mario's 
Fun A Games . Nd. Stcìr- 
Lighl). Al di là di questo poi 
c'è aiKhe il pericolo che lo 
Nintendo finisca per legarsi 
indissolubilmente ai suoi per- 
sonoggi come é successo con 
b Marvel, un problema che 
sta minoccbndo anche molle 
altre case come, od esempio 
b Capcom. Detto ciò b coso 
peggiore è il plagio commes¬ 
so sia dalla Sego che dalla 
Nintendo: Dr Robotnik 
Mean Bean Machine e 
Kirby's Avalanche 
(Kirby's Ghost Trap naib 
versione occidentab. Nd Bod 
Cot) sorso copie spudorate di 
Puyo Puyo la cui unica 
differenza con il titolo delb 
Bonpresta sta nel titab e. nei 
personaggi presenti sullo 
sbndo! A questo proposito 
ur>a bella tirata d'orecchie se 
la meritano anche Paolo e 
Fabio i quali hanno btto il 
commento sia di Paneru 
Gopon che di Tetris At- 
tack e nessurso dei due si è 
accorto di nulla! 


Riuscire a rinnovarsi 
proponendo sempre 
prodotti di qualità è 
uno delle operazioni 
più difficili. Meglio 
quindi puntare su qual¬ 
cosa che possa garanti- 


Era una notte chiara e 
seretta (quasi giorno) e b 
luce bluastro del mio 
computer rifletteva sui 
miei occhiali che riflette¬ 
vano il computer che ri¬ 
fletteva il mb volto. 
Lanciai un 

urb:'AAAAAAAAHH...'' 
Bene, ora sopevo che 
nessuno mi stava spian¬ 
do. Quelb notte ero col¬ 
legato via modem o In¬ 
ternet. Stavo novigondo 
ho un silo e l'altro quan¬ 
do mi imbattei in uno ri¬ 
ga che diceva: "INSERIRE 
LA PASSWORD". Tentai 
e ritentai più volte ma 
n'iente, b schermo di ve¬ 
tro rtan voleva saperne di 
staccarsi del monitor. 
Slavo per rinunciare 
quando, in un momento 
di panico, ricordai le po- 
rob di mia madre. 

‘SEI UN DEFICIENTE'.. 
No, non quelle... Ehm, 
ricordai le parole che 
mia madre mi diceva 
dolcemente ogni qual 
volta da piccolo non riu¬ 
scivo in qualcosa. Dice¬ 
va: 'Quando tutto sem¬ 
bro ondare storto, quan¬ 
do senti che stai per per¬ 
dere ogni speranza e 
avresti voglia di gettare 
lutto all'aria... segui il 
tuo istinto!" lo feci, seguii 
il consiglio di mia madre 
e feci volore in arra b ta¬ 
stiera. 

Quando questo codde sul 
tavob lutti i tasti si stac- 
corono. Tutti, tronne le 
lettere R,T,0,P, Oro, con 
quei pochi tasti sarebbe 
stalo molto più focib rin- 
tracciore lo password... 
Passai le seguenti ore a 
scervellarmi quando, 
d'un tratto, il mio gatto 
che era accovacciato sul¬ 
lo schermo emesse uno 
strano rumore: 

"PROTT..." 

Quando mi ripresi dolb 
puzza nouseabonda in- 
nonzitutto gettai il gotto 
nelb stamponte occeso e 
poi... EUREKA!! Digitai 
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sullo schermo lo parola 
■PROTT'. Sullo schermo 
apparve lo parola 'AC¬ 
CESS'. Dopprimo lo pre¬ 
si come un invito per il 
mio gatto di andore ol 
cesso moi poi i BIP BIP 
che il mio computer pro¬ 
duceva mi trattennero. 
Pensai che avrei assistito 
ad un'altra puntata di 
Wile E. Coyote ma quello 
che apparve sullo scher¬ 
mo catturò la mia atten¬ 
zione. Il proprietario del 
silo ero un certo 
"htlp://www.com.it'. 
Non ho mai conosciuto 
uno con un nome simile 
ma non mancherò di 
chiamare casi il mio 
prossimo gotto... Comun¬ 
que mi sembrò di capire 
che il proprietario di 
quell'iifdirizzo telematico 
stesse conversando con 
un altro navigatore. Sia 
ben chioro, io non sono 
un ficcanaso, semplice¬ 
mente mi ero Irovoto in¬ 
volontariamente coinvolto 
in quel diologo. E sarei 
uscito volentieri ma ogni 
volto che digitavo la pa- 
rob 'EXIT' mi prerrdevo 
uno scarica di 1.000 
volt, toccondo i tasti man¬ 
canti delb mio tastiera. 
Comunque ormai ero li e 
quindi, mb malgrado, mi 
trovai coinvolto in un af¬ 
fare più grande di me. 
Si, perché il messaggio 
ero chiaro, chiorissimo; 
'BIANCO PAUIDO CHE 
PIU' BIANCO NON SI 

pucr. 

Quelb che digitò queste 
parole concluse poi il 
messaggio dicendo: 
“...RICORDATI, UNA 
VOLTA RUBATO L'OC¬ 
CHIO DI CLEOPATRA 
CONSEGNALO NEL 
GIORNO E NEL POSTO 
STABIUTO. FINE COMU¬ 
NICAZIONE...' 
lo mi apprestai a stam¬ 
pare tutti i dettogli che i 
due si erono comunicati 
nelle righe precedenti 
prima di perderle con b 


re un sicuro successo o 
che, per lo meno, con¬ 
senta ai produttori di 
rientrare delle spese 
sostenute. Detto ciò 
però non mi pare giu¬ 
sto fare di tutta un'er¬ 
ba un fascio. Non tutte 
le trovate commerciali 
sono infatti disprezza¬ 
bili, anzi, in alcuni casi 
questi remake hanno 
consentito di ridare 
nuovo lustro a prodotti 
ormai dimenticati e 
che, veste grafica par¬ 
te, risultavano ancora 
molto validi e diverten¬ 
ti. Vedi, caro Bad Cat, 
non sono convinto che i 
videogiocatori siano 
degli sprovveduti e non 
credo (o almeno spero) 
che basti un nome "di 
grido" sulla confezione 


per consentire al gioco 
di vendere milioni di 
pezzi come fossero 
noccioline. Mario e la 
sua cricca sono indub¬ 
biamente dei perso¬ 
naggi di spicco, delle 
prime stelle del merca¬ 
to videoludico ed ò pro¬ 
prio per questo che so¬ 
no convinto che Ninten¬ 
do cercherò sempre di 
evitare che la loro im¬ 
magine venga infanga¬ 
ta con prodotti di bassa 
lega. Detto ciò bisogna 
anche accettare che 
non tutti i giochi di una 
certa casa debbano per 
forza essere dei capo¬ 
lavari. Il compito delle 
software house è quel¬ 
lo di imparare dai pro¬ 
pri errori per evitare di 
commetterne altri ana¬ 


loghi in futuro mentre 
quello dei videogioca¬ 
tori è di non abbocca¬ 
re, versando i loro su¬ 
dati risparmi solo nelle 
casse di quelle case che 
producono game degni 
di questo nome. Il resto 
conta poco. I personag¬ 
gi e le ragazze immagi¬ 
ne vanno bene nelle di¬ 
scoteche, in tv, nei pub 
e nei locali di tendenza 
ma non nei videogio¬ 
chi. Per questo motivo 
non vedo nulla di cosi 
scandaloso nel "pla¬ 
gio" operato dalla Se¬ 
ga e dalla Nintendo: in 
un mercato oberato da 
titoli mediocri che si 
contendono il pubblico 
a suon di poligoni e di 
intro renderizzote è 
sempre un piacere po¬ 


ter recensire o provare 
dei game divertenti. 
Certo, bisogna stare at¬ 
tenti a non esagerare, 
a non fossilizzarsi su 
un concept ma a svilup¬ 
parlo progressivamen¬ 
te adattandolo cosi alle 
nuove richieste del 
pubblico tuttavia non 
mi sembra che siamo 
ancora giunti a questo 
punto. Grazie al cielo 
infatti i titoli per i vari 
sistemi continuano a 
fluire copiosi e mi pare 
che, a conti fatti, anche 
i 32 bit ci siano già riu¬ 
sciti a crearsi un parco 
software di tutto rispet¬ 
to. Nintendo, dal canto 
suo, continua per la 
sua strada sfornando 
giochi e sequel sempre 
più evoluti; certo, in al- 
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I rogazzi dei sassi in autostrada sono prodotti di una serie che si va allargando. Sono presumi¬ 
bilmente il risultoto di un'educazione selettivamente limitata all'addestramento con cartoni e 
notizie. Ricordiamoci che il cervello umano ha parecchie analogie con i computer. Che la no¬ 
stra evoluzione è determinata dal tipo e dal numero di condizionamenti che subiamo e dell'età in 
cui li riceviamo. Che sentimenti apparentemente scontati, come provare pietà, sono il frutto di 
un'evoluzione complessa. La distinzione fra bene e male, fra bello e brutto si impara da piccoli. I 
mostri, i liquidi verdastri, il dentro del corpo esposto con macabro gusto dai giochi come dai mass 
media, possono azzerare la sensibilità al bello e la repulsione per il mostruoso. I videogiochì, in cui 
ci si diverte a colpire un bersagli vivente che urla, sanguina, muore, per poi ricomparire immutato, 
addestrano i bambini a separare morte e ferite dalla loro realtà. L'immedesimazione negli altri è 
abolita. Gli altri possono rappresentare un bersaglio il cui significato è l'abilità di giocatore. La 
scuola dà sempre meno il senso della storia, cioè la coscienza delle cause e delle conseguenze. 
Scuola e famiglia possono unirsi nell'impedire di desiderare e conauistare obbiettivi nobili, la fami¬ 
glia soddisfacendo immediatamente alle esigenze materiali, la scuola abolendo ogni valore di meri¬ 
to. L'autorità è un sopruso - come la vita politica insegna - e non abbiamo nessuno cui dedicare sti¬ 
ma e desiderio di obbedienza. Cosi, ragazzi programmati diventano personaggi di videogiochi. 
Ormai anche molti bambini esulano dalla descrizione della psicologia dei tempi andati, e stuprano, 
uccidono, rapinano, in un film che dà loro una delle poche emozioni cui sono stati abituati: colpire 
il bersaglio. 

Aprire la bocca e darle fiato ormai è diventato uno sport nazionale. Chissà, for¬ 
se dopo le prime morti per eccessiva emissione di aria lo gente comincerò o 
parlare un po' di meno ed o usare un po' più il cervello. Spero solo di vivere 
abbastanza per poterlo vedere... 
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cuni casi molti di questi 
potranno anche sem¬ 
brare dei semplici "up- 
grade" però a chi im¬ 
porta se, a conti fatti, i 
titoli incriminati risulta¬ 
no comunque divertenti 
e longevi? 

Inversione di tendenza 

L’ERBA DEL 
VICINO E’ 
SEMPRE 
MENO 
VERDE 

A cura di Vegeta 
Caro Fabio, 

in seguilo alle marionale di 
lettere e orticoli vori che ho 
ovulo modo di leggere negli 
ultimi tempi mi vedo costretto 
od esporre un parere obbiet¬ 
tivo sulla macchina di punto 
della grande N, sogno della 
semi-totolità della tribù vi¬ 
deoludica E' superfluo og- 
giungere che ciò che segue è 
un parere personale del sot¬ 
toscritto e non uno verità in¬ 
controvertibile. E' risaputo 
che il Nintendo 64 rimarrò, 
almeno per i prossimi quattro 
mesi, un giocatlolone per po¬ 
chi. Uno console i cui giochi 
costano in media duecento e 
posso mib lire resta assolu¬ 
tamente elitario e non po¬ 
trebbe essere altrimenti. Tutti 
aspettarso impazienti il lancio 
dello versione europea spe¬ 
rando in una diminuzione 
del prezzo, ma ancoro non è 
stato annutKiota alcuna data 
(UK, primo Marzo. Nd. Fa¬ 
bio). E' un dramma? Chi lo 
sa, forse per molti ma non 
per tutti. Dopo aver visto lo 
semi-lolalilà del software at¬ 
tualmente disponibile per 
Nintendo 64, sorso giunto al¬ 
la conclusione che si trotta di 
giochi per lo più graficamen¬ 
te strabilianli (d'altronde stia¬ 
mo parlando di un 64 bit) 
ma non molto longevi e, so¬ 
prattutto, privi di quel qual¬ 


cosa che dovrebbe giustifi¬ 
carne l'acquisto. Il problema 
del costo è particolarmente 
grave: investire un capitale in 
un gioco che si conosce or- 
rrsai a memoria (ogni riferi- 
rrsento a Mortai Kombot 
Trìlogy è puramente casuo- 
le) è quanto mai amorale ol¬ 
tre che evidentemente di- 
spertdioso, soprattutto se si 
considera che si poteva gio¬ 
care e terminare lo stesso ga¬ 
me in ursa qtxilsiasi sala gio¬ 
chi con uno cifro non supe¬ 
riore od un quindicesimo del 
game II Nintersdo 64 è, sen¬ 
za ombro di dubbio, una 
macchina dalle incredibili 
potenzialità ma tutto questo 
non serve a niente se non si 
hanno a disposiziorve più ti¬ 
toli del calibro di Mario 
64... Non basto un mucchio 
di bella (e costosa) grafica a 
spiazzare la cortcorrenza: se 
il software non raggiungerà 
un miglior rapporto qualità 
/prezzo il Nintendo 64 re¬ 
sterà la classica nicchia di 
mercato. Magari sbaglio, 
magari no. Konnitiwal 

In seguito olle morio- 
note di lettere che ho 
ricevuto negli ultimi 
tempi mi vedo costret¬ 
to o rispondere o tutti i 
pareri "obiettivi" che 
mi sono stati posti da 
diversi iettori sulla 
macchina di punta del¬ 
la grande N. E' indub¬ 
bio che la produzione 
di software per il Nin¬ 
tendo 64 abbia attra¬ 
versato un momento di 
stanca e che la male 
dei titoli usciti non pos¬ 
sa competere con quel¬ 
la delle altre console a 
32 bit. Detto ciò appa¬ 
re anche chiare che le 
killer application at¬ 
tualmente disponibili 
per il 64 bit Nintendo 
(leggi Mario 64, Mario 
Kart e Perfect Striker) 
siano, giò di per se, 
dei game in grado di 
giustificare l'acquisto 
della macchina. L'unico 
problema che resta da 
stabilire è quale sarò 


la qualità media dei 
prodotti di contorno 
che poi, a conti fatti, 
costituiscono il 90% del 
software disponibile 
per una console. Per 
far questo però ci vuo¬ 
le tempo, un tempo 
che si dilata enorme¬ 
mente quando le 
software house si tro¬ 
vano costrette a fami- 
liorizzare con un nuo¬ 
vo sistema e questo è, 
bene o male, quello 
che sto accadendo con 
l'N64. Non si tratto di 
una cosa nuova, in 
passato abbiamo assi¬ 
stito a fenomeni analo¬ 
ghi anche con Soturn e 
Playstation, con Mega 
Drive e Super Nes tut¬ 
tavia molte persone 
tendono a dimenticare 
i "bei tempi andati" e 
cosi ci ritroviamo a 
compiere ciclicamente 
sempre le stesse azio¬ 
ni. Per quel che mi ri¬ 
guarda caro Vegeta 
non credo che l'N64 
corra il rischio di di¬ 


ventare una console di 
"nicchia", non credo 
che sia destinato a di¬ 
ventare una sorta di 
nuovo Neo-Geo. Riten¬ 
go anzi che la nuova 
macchina di casa Nin¬ 
tendo abbia tutte le 
carte in regola per po¬ 
tersi giocare la partita 
con Saturn e PlaySto- 
tion nonostante il van¬ 
taggio che queste due 
macchine sono riuscite 
ad accumulare in que¬ 
sto lasso di tempo. Ov¬ 
viamente si tratta solo 
di pareri personali e 
come tali opinabili tut¬ 
tavia ti faccio presente 
una cosa: non prende¬ 
re come punto di riferi¬ 
mento la situazione del 
mercato italiano. Oltre 
oceano ci sono un paio 
di paesi piuttosto gran¬ 
di che, forse, merite¬ 
rebbero un po' più di 
considerazione visto e 
considerato che, a con¬ 
ti fatti, sono loro che ci 
consentono di tirare 
avanti la carretta. 


Fiy ROBIN... F 

ly.. 

Posta (Slra)Ordinaria 


Fox 


E-Mail 



spegnimento del compu¬ 
ter ma il gotto si ero co¬ 
modamente oppisolato 
sulla stomponle e mi fis¬ 
sava minaccioso con le 
unghie in mostra cosi 
cercai cario e penna ma 
niente, non feci in tem¬ 
po. 

Mi ricordai albra di aver 
letto sul giornale di quel 
dbmonle e quindi ondai 
o cercorlo nella pattu- 
miero vicino a casa (il 
giornale, non il dbmon- 
te...). Erano ormai le 
7.00 quando, all'improv¬ 
viso, sentii un forte rumo¬ 
re. Fui preso da un dub¬ 
bio atroce. Scottai fuori 
casa e vidi materializza¬ 
te le mie poure. Il camion 
della nettezza urbana 
aveva svuotato il casso¬ 
netto dell'immondizia e 
stava ponendo. Gli corsi 
dietro e riuscii, primo 
che prendesse velocitò, 
od aggrapparmi od es¬ 
so. Entrai dentro il ca¬ 
mion e cominciai a rovi¬ 
stare quando, ad un trat¬ 
to, il comion si fermò, b 
non sopevo coso bre ma 
il rimorchio del comion 
si, tanto è vero che non 
esitò a gettarmi in una 
belb montagna di rifiuti. 
Tornai a cosa distrutto 
per l'insolita esperienza 
e, lavatomi, mi sedetti 
sulb poltrona e occesi la 
T.V. Feci un po' di zap¬ 
ping quando mi sintoniz¬ 
zai sul 5 dove stavono 
trasmettendo il TG. Ave¬ 
vo sempre odiato quella 
giornalista ma mi vergo¬ 
gnai di me stesso per i 
pensieri che mi vennero 
in mente quando 
quest'ultimo, con un sor¬ 
riso soddisbtto e sboraz- 
zino, annunciò l'orrivo 
per quello sera del dia¬ 
mante "L'occhio di Cleo¬ 
patra* al museo d'Arle 
Egiziana di Alba Adriati- 
■ 
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VENDO Super Na- 
tcado (USA) con tre 
joypad e adattatore 
universale a Ut. 

1)0.000. Vendo inol¬ 
tre i seguenti giochi per 
SNES: Deikey Kong 
Country (USA), Yushl's 
Iskind (USA), International 
Superstar Soccer Deluxe 
(USA) a Ut. 65.000; 
Eorthworn Jim 2 (PAI), 
Killer Instinct (USA) a Ut. 
5S.OOO; Super Street Figli- 
ter 2 (USA), MegaoHM X2 
(USA) 0 Ut. 50.000; Mega- 
man X (PAI) 0 Ut. 35.000. 
Vendo anche tutto in blocco o Ut. 
500.000. E ancoro, (ìome Boy 
con olimentatore di corrente e 5 
giochi (tra cui Mkroniadiiaes) 
0 Ut. 130.000. 

• CIAUDIO; Tel. 0185/321224 
(ore serali) 

VENDO Sego 32X con 2 gio 
chi (Caotix + Star Wars) o 
Ut. 250.000 oppure Mego-CD 
con 6 giochi (Sonic, Finol Fi¬ 
ghi, etc.) + adattatore PAL/NT- 
S( 0 Ut. 200.000,con imballi. 
Annuncio valido per Ugurìo, Pie¬ 
monte e Lombordio. 
COSTANTINO; Tel. 0)0/212960 
(oro ceno) 


nesi con 9 giochi tra cui NBA 
Uve 96 e Virtua Racing, il 
tutto in blocco o Ut. 400.000. 
■STEFANO; Tel. 051/357093 

SCAMBIO k) cartuccia Fanto- 
sy Zone per Come Geor con 
uno di queste cartucce (sempre 
per G6): Mortai Konbot 2, 
Street Figbter 2, Spideman 
3, Ristor, Mega Man. Oppu¬ 
re b vendo o Ut. 25.000. Cerco 
inoltre il n° ) di Mego Consob e 
il n°5 di Consolemonb, o preno 
rogionevob. 

- MASSIMILIANO; Tel. 
0784/814134 

VENDO Super Ninteado ver¬ 
sione USA -f 3 joypad + muhi- 
top + i seguenti giochi: Super 
Mario World, F-Zero, ZeMo 
3, Super Metroid, Yoshi's 
Islond, Super Mario RPG, 
Sevet Of Mano, Breoth Of 
Fire, direno Trigger, sob in 
blocco 0 Ut. 500.000 trattabili. 
Annone» volido sob per Ronn e 
provine». 


JAP/USA/PAL, adanotore 220 
V, cavo Scart e i seguenti giochi 
(anche separatamente): Sega 
Rally (USA) a Ut. 79.000; Se¬ 
ga World Wide Soccer 97 
(EUR) a Ut. 99.000; Tomb 
Roider (EUR) o Ut. 95.000; 
WipeOut (EUR) a Ut. 79.000; 
FIFA International Soccer 
96 (USA) a Ut. 59.000. Tutto in 
blocco a Ut. 599.000. Oppure 
scambio il tutto con uno PSX, o 
i singoli giochi con oltri. Vendo 
anche un (vane Gear e 15 gio¬ 
chi o Ut. 269.000. Tutto è com- 
pbto di imballi originab ed istru¬ 
zioni in Holiano. 

- MISCHA; Tel. 0585/808407 
(dolb 14.30 olb 16.00) 

VENDO FIFA Soccer 96 per 
Soturn (PAD come nuovo (2 nw- 
sì dì vita) 0 Ut. 50.000, oppure 
scambio con Vampiro Huirter, 
Panzer Dragoon 2, Ray- 
mnn, Wipeout, e molti oltri 
ancoro. 

- RICCAROO PAL0M60; Tel. 
0564/8)7800 (ore posN) 


b vendita prezzi a partire do Ut. 
35.000. Annuncio sempre vali¬ 
do. 

-MARCO; Tel. 0360/935235 

VENDO console Super Nin¬ 
tendo + 2 joypod -f giochi (ver¬ 
sione PAI). Annundo sempre vo¬ 
lido. Massima serietó. 

-MARCO; Tel. 089/725537 

VENDO per Nintendo 64 (JAP) 
Super Morie 64 o Ut. 70.000 
e Killer Instinct Gold o Ut. 
120.000. Annone» sempre voli¬ 
do per altri eventuali titoli. 

- TIZIANO; Tel. 011/9375960 
(ore posti) 

VENDO/SCAMBIO giochi per 
Saturo: Shell Shock, Virtua 
Cop, Virtua Figbter Remix, 
Virtuo Figbter 2, NUstorio, 
(klerace, RaUy, Street Fì- 


(utilizzo i dischi do 3* 1/2) e il 
gioco Street Figkter 2 per 
Spectrum 128. 

• RICCARDO COGLIATI; Tel. 
039/508012 

VENDO i seguenti giochi per 
Soturn versione europea: Ulti¬ 
mate Mortai Kombot 3 (Ut. 
65.000), Magic Carpet (Ut. 
60.000), Virtua FIghter 2 
(Ut. 70.000), Wipeout (Ut. 
65.000) oppure tutto b blocco a 
sob Ut. 239.000. Il tutto è con¬ 
servato benissimo, completo di 
confezioni e libretti d'istruzioni. 
Sono anche disposto a scambbre 
! questi giochi con: Guordian 
i Herous, Panzer Drogoun 2, 
: DecotUete, Bomberman SS 
i etc. Annuncio sempre valido in 
! tutta Itolo. Massimo serietà. 

I - CARLO MAZZOCCO, Vie Forcet- 
! ni 4, 32030 Quero (8L); Tel. 
i 0439/787484 

i VENDO per Soturn i seguenti 
1 giochi: ABen TrBogy (USA) o 
' Ut. 55.000; Ultimate RAortol 
I Kombot III (Euro) a Lit. 
i 50.000; Virtua Cop (USA) 0 


ghter Alpha, Hang On GP 
96, Rayman, Fighting Vi- 
pers. Inoltre certo giochi per 
Nintendo 64, Super Nintendo e 
PSX. 


ut. MI.UUU; Panzer Dragoon 
Il (JAP) 0 Ut. 50.000; Vktory 
Goal 96 (JAP) a Ut. 55.000. 
Tutti i giochi sono in ottime con¬ 
dizioni. 


CERCO i seguenti giochi per 
SNES versione americano: 
Breath 0( Fire I, Lofio I, 
Brondish, Lord Of The 
Rings. Sono inoltre interessato 
a giochi di ruob 'vecchi' sem¬ 
pre per SNES. 

- MARCO BERTOLI, Vio Cerboni 
38/A 56121 Fiso; Tel. 
050/42531 (ore pomeridbne e 
seroi) 

VENDO consob Sega Mega¬ 
drive con presa Start, 2 joypod 
0 3 tosti, un joystkk a 6 tosti e 
adattatore per cassette giappo 


- FEDERICO; Tel. 06/8542718 
(dalb 20.30 oHe 22.30) 

VENDO i seguenti giochi per 
Saturo: Nigbts (JAP) a Lit. 
75.000; Virtua FIghter Re¬ 
mix 0 Ut. 35.000. Inoltre cavo 
stereo AUX o Ut. 10.000. Sepo- 
rotamente o in blocco o Lit. 
150.000. Mossimo serwtà. An¬ 
nuncio vofido sob per il Veneto. 

- FEDERICO; Tel. 041/971368 
(ore seroi) 

VENDO Sego Soturn USA 

con 2 joypad, adattatore 


i VENDO i seguenti giochi per 
i Megodrive: Mortai Kombot 2, 
I Virtuo Racing, Golden Axe 
i 2, Quocksbot a Ut. 50.000 co- 
: dauno, o tutto in blocco con il 
! Megadrive e 3 joystick a Ut. 
I 300.000. 

I -GAHANO; Tel. 081/7371826 

! SCAMBIO CD per Soturn: Aio¬ 
ine In The Dark 2, Virtua Pi- 
! gkter. Golf Link, Battio 
: Monster, Astai, Formula I 
I Chailenger, Romoace Of The 
; Three Kìngdoms 4, Golden 
i Axe: The Duel, Nigbts. Cerco 
i titol di strategn. 

- MARCO MINOni; Tel. 
i 02/39324061 

I VENDO, COMPRO, SUM- 
i BK) vkbogames per Soturn. Per 



ALEXANDER; Tel. 
0187/474145 

VENDO i seguenti giochi per 
Megadrive o Ut. 20.000 cadau¬ 
no: NBA Action 94 (USA), 
NBA Jom (JAP), Davis Cop 
Tennis, Amazing Tennis, 
Jordan Vs Bird, Italia 90. 
Vendo o Ut. 30.000 il gioco Joe 
Moutono Footbol e FIFA 96. 
-ANOREA; Tel. 0733/237757 

CERCO disperatamente Mego- 
CD giapponese con odottatore 
CDX. Prezzo trattabile. Cerco 
inoltre sprocket per stampante 
Commodore MPS ISSO C. 
Vendo Moster System 2 * 
joypod e akune cartucce (Ira cui 
Robocop Vs Terminator) o 
ottimo preno (ideob per rogo- 
b). Cerco drive 1SB1 per C64 


I - FRANCESCO OANIELE, Vìa Le- 
i gnono 7, 92026 Favora (AG); 
i Tel. 0922/4376954 

I 

i VENDO console Sego Mega- 
! drive versione giapponese Scart 
i -f Jewei Master a lit. 140.000. 
i Vendo inoltre i seguenti giochi o 
i Lit. 40.000 codouno: Mon- 
i sterworid 3 (Wonderboy 
I S), Monsterworid 4, Cop- 
1 tain Long (Coptain High 
i Seos Huvoc), Rocket Knight 
i Adventures, Dynanite 
: Heoddy, Ex-Ranzo (Ronger- 
i X), Thundeforce 3 e 4, Dro- 
i goubaD Z Buyuuretsudun a 
i Ut. 50.000; Soleil, Shining 
i Force II, Sonic 3D o Lit. 
i 60.000 (tutti e tre sono euro- 
: pei). Spese a corico del rkeven- 
! te, si rìchbde mossima serietà. 

1 -MICHRE; Tel. 0429/51072 
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DIECI VIDEOCASSEnE 
• AL29.900 

CIASCUNA 


DESIDERO RICEVERE LE SEGUENTI VIDEOCASSETTE AL PREZZO DI L 29.900 CIASCUNA: ^ 

□ LAMU' N. 1 □ LAMU' N. 2 □ LAMU' N. 3 □ LAMU' N. 4 □ LAMU' N. 5 □ LAMU' N. 6 □ LAMU' N. 7 □ LAMU' N. 8 □ lAMU' N. 9 □ LAMU' N. 10 

□ DESIDERO RICEVERE LA SERIE COMPLETA DI DIECI VIDEOCASSETTE AL PREZZO SPECIALE DI L250.000 


NOME E COGNOME _VIA_TI 

LOCALITÀ_C.A.R_PROVINCIA_TEL 

FORMA DI PAGAMENTO SCELTA: 

^ Pagherò contrassegno al postino l'importo totale più i diritti postali 

G Pago anticipatamente versando l'importo sul conto corrente postale n. 35721208 (allego copia della ricevuta) 

Il contributo fisso per le spese di spedizione postale è di L 5.000 (do oggiungere al prezzo delle videocassette) 

Compilare, ritagliare e spedire in busta chiusa a: YAMATO srl ■ via Lecco 2, 20124 MILANO 

























































ome potrete leggere nell'Intervista a pog 32, 
dopo mesi di continue vod dolio dubbia 
offidobifìtà, un dirigente dello Sego (of Europe) 
ho annunciato l'esistenza di un progetto di 
espansione dei Saturn pensato per consentire 
una conversione accettabile di Virtua Fighter 3 
oltre die per gli ulteriori porting dei vari co«n-op in 
arrivo per il Model 3. Secondo il direttore marketing 
della Sega of Europe Andy Mee, questo upgrade verrà 
inserito nello slot posto sui retro del Saturn e dovrebbe 
costare, assieme a VF3, intorno olle centocinquantamila 
lire. Nessuna conferma ufficiale verrà comunque 
rilasciato dalla Sega prima di marzo, non resta quindi 
che sperare... * _ i 



8EQA WORLD 


A ma di Diego Cortese 




InizHmo con n Konomi dw ha onnun- 


cnto i soquol w suo po|xilarìssiino, ol- 
moflo in Giappone, sónulatoro di appun- 
tomonti. Di Tekinwki MohmcìoI 2 
non è ancoro slato riveiato nessun dol- 
toglio nè doto è uscito, oncho so okuno 
I voci lo doroUwfo pronto por (juesto No- 
I loto. Moka primo (si penso entro questo 
I prìmovoro) dovrtbboro essere ultimate 
I lo versioni per 9 32-bit dello Sego di 
I Centro e Nro^ct Ovtrkn, ougurio- 
moci solo siano più inieressonli dele lo- 


TT? 




ro controparti per rtoystotion... Direttomente dolio siortunoto Jaguar invece arrivo un nuovo dono 
di Deom ispirata ni dossid dela fontoscienTO cinematografica Alton o Predoter. AIen ve Pre- 
doter non sarò uno semptco conversione ma godrò di numerosi nuovi elementi oltre che uno quo- 
llà grafico dedsomonle più esaltante. Entro lo hne dell'anno ondie 9 Soturn ovrò lo suo versione 
del tie-in di Binde Runner prodotto (Mio Virgin o rerdizzoto dol Westwood Sludns (Ce m n i nnd t 
Cenge or, solo per àtomo uno). Al momento non si conosce nessun dettaglio òrco lo mecconica di 
gioco, ma lo presenza del suddetto gruppo di progrommolorì nello stoff comunque d portorehlie o 
pensare od un gioco strategica. Concludiamo con un oggiomomenlo riguordonle la nuovo sùnulo- 
zione autamohilistica del'AM3 consideroto do molti come 9 seguito ideale di Dnyteno. Prowis»- 
riomento intitalata Segar Cor, si è dedso di chiomorlo Scnd Rnce, un nome decisamenle meno 
bonole anche se ossoiutomente senzo senso! 


Considerato do olcuni lo risposto del Satura o Mato 64 (ohm...), Rottiesodie Red è un orco- 
de odvonture polganale che vi consento pieno litetlà movénonto un ambiente virtuale roolinnto 
con estremo curo. Ambiontoto in impervi conyon irli di pericol di ogni tipo, Rotttotnoko Red è 
prìndpolmonte un gioco di esploroziono nei quale dovrete scalare parati rocciose, ottrovorsore ponti 
pericolanti o superare un'mfinitù di oltre insùte annoti solo di un bodle ed olcuni condeloni di di- 
nornte, utdinobi Ira l'altro per rimuovere porti dello scenario. Dolo primo demo visionala, lo 
qualità grafico è più che discrela o vento ottimi effetti di fodmg per smorzore gli effetti di bod-dp- 
ping olire che un movimento estremamente fluido e veloce. Inoltre, comprende un numero quasi 
infinito di visual selezionobii dol giocotore in modo do scegliere quoHa che pei si odotto alo situo- 
zkmo di gioco. L'Acdoim prevede di ultimare lo sviluppo del gioco entro maggio, ospeltatevi quindi 
uno dettogliota preview ol più presto. 
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LA8T BRONX 


'f ? J 


JUDGMENT FORCE 


Utilazonle I tnolore grafico un tempo declinolo olla reolizzaiione di uno 
StTHls o( Rogo potgonole e poi oUiandonato, iodgmtiil Forco è un pie- 
diioduro 0 scorrimeiito poTigonale che condivide con Dynanite Deko/Dio 
Hard Arcade okuni elenienti dolo meccanico di gioco offrendo però uno li¬ 
bertà it movimento deciramente superiore. Questo nuovo gioielio degli auto¬ 
ri di Theaderfiowk 2 infatti consente di muoversi in tutte le dnezioni in un 
vosto mondo virtuale estremomenle dettagkato. I peisonoggi utilnobiii so- 
ronno quattro e possederanno dolo quoronto ole dnquonto mosse spedali 
alcune delle qual do realizzore in combinozione tra più giocalorì. Come lutti i 
beot'em up che si rispettino, offrirà onche lo possliililà del gioco in coppie ol¬ 
tre che un vero orsenole di armi dsponibi, dai bustoni olle pistole. Jodg- 
merrt Force inoltre vi consentirà di sceglere I percorso che vorrete seguire 
in quindici ombientazioni dfferenti. Tra di esse vi sono uno torre, un sotto¬ 
marino, un combottimento con etcolteri e persino un viaggio nolo spazio. 
Questo nuovo picdiioduro polgonole i uno dei progetti più ambiziosi tra i li- 
lot in usctia quest'anno. Attendetevi quindi quokosa di veramente spettaco¬ 
lare per l'autunno 1997. 


MANX TT 


WILD NINE8 


Do poco è stato mostrata olla stampo b primo demo dela versione Satura di 
Lost IriMX die, come suaesse per Vìrtuo Fighter 2, si limitavo o mostra¬ 
re sob b qualità dele animazioni dei personoggi. Nidb di giocabib quindi, 
mo comunque dedsomente istruttivo doto che ho permesso di occertarsi 
deU'estrema quoltò dolo grafica del gioco. Come Soli Edge, Lost Bronx si 
boso lutto sul combottimento olTarma bianca, con un discrelo numero d par- 
sonoggi spbndidaniente coratterizzati. Lo doto di uscito dola versione giappo¬ 
nese ù stola fìssola per questo primavero mentre per quelb ufficiale biso¬ 
gnerò ottendere quest'estote. 


Deludendo b speronzo di moki di vederb nelle vetrine dei negozi entro b feste notolzw, b 
Tontolus ho deciso di ritardare Tusdta dela conversione per consentire Tuscita contem¬ 
poraneo del gioco sia m Occidente che b Giappone. Atteso oro per marzo, b con- 
versbne di Monx TT dovrebbe offrire lo sbwbzlone motociclistica che molti 
possessori del Solurn aspettano sta doi tempi di Hong On GP '95. Anche se 
non è oncoro chiaro se vanterà b stessa stupefocente vebeità ed il medesimo livelb dì 
deltogbo del coin-op, Monx TT è sicuramenle una ddb conversioni più atteso dei primi 
mesi del '97. 


Il primo gioco poligonob per Sutura 
degt Shiny sembra overe uno quolità 
veramente sorprendente. WId Nàies 
è un plotform b 30 dolo grafica deci¬ 
samente pulita e dalle animazioni 
stroordinoriamente fluide, lo meaoni- 
ca di gioco sembra si sb inizialmente 
bosota su quella di Eorlhwom Jim 
per poi evolversi in maniera del tutto 
differente. Nuovi personaggi quindi, 
caratterizzali nel solito bizzorro stile 
dela Shby, ed un nuovo sistemo di ar¬ 
mi dole corotteristiche di flessibilità ed 
immedialezzo dowero bsoble. Emo¬ 
zioni e spettocobrità garantite quindi 
per b fine dì questa primovero. 
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HERC*8 

ADVENTURE8 


MICRO MACHINE8 V3 


DUNGEON KEEPER 


Dopo duo orni di rìtoilo, soniifa (he 
omMi lo sviluppo del più volte rimn- 
doto Heort ol Darfcness sia ole fusi 
finali del suoi sviuppo. Lo dota di usò- 
to del plotfonn più ombizioso dela sto¬ 
rio i stata fissolo per fine primavera e 
sembra che questo volto 
non subirù ulteriori ritardi. 
Ooloto di uno grafico pre- 
renderizzolo di altissimo Itvei- 
lo e di spettacolari scene in 
FMV, il suo sviluppo è stato curato 
dol'Amozing Studio copeggiolo dol 
creotore di Anotber World e 
Floshbock Eric Qwhi. Doi poe- 
soggi alieni o iperlecnologici che 
corotlerinovano I suddetti giochi si è 
possati 0 strane foreste zeppe di mo¬ 
stri ed onenitù vorie die un coraggioso 
ragozzino dovrù offronlore armato so¬ 
lo di tonto coraggio ed un imnienso fu¬ 
sone 0 protoni. Dopo ormai ben cin¬ 
que armi di sviuppo l'Amozing Studio 
non potrù die presentord un titolo ec- 
cezionole ol giorno dello suo usata, so- 
pratlutto se non vorranno diverrtare gli 
svluppotori più sbeffeggiati dei mondo 
videoludico (onche se alcune fonti li 
donno giù per lofil). 


GhisIo quondo gii utenti Playstation si stavano pre- 
porondo per l'uscita delio loro versioae di fiUcro 
MocMnes V3, lo Codemosters ho deciso di ritar¬ 
darne l'usata 0 questo primavera in modo do poter 
immettere sul mercoto tutte le versioni del gioco 
(onlemporoneomente. Niente privilegioti quindi 
die potranno godere in anticipo di questo ottesissi- 
mo terzo capitolo delb sago di NKcre MocMnos, 
die proporrò uno veloce quonto dettagliata grofko 
poligonole in sostituzione del suo vetusto aspetto 
bidimensionole. Scoldote i vostri muhi-tap quindi 
perché I nuovo Mkro Moddnes promette di rag¬ 
giungere Ivelli di Irenesio e coinvolgimenta che so- 
b pochi titoli 0 32-bit possono dorvil 
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Dei miti del'antka Grecia ai mitid cartoni omerkoni degli onni sessanta fino 
od arrivare olio penosa serie televisiva do poco trasmesso anche sugl scher¬ 
mi italiani, lo leggendo di Ercole/Herciiles ho goduta rt kifinile interpretazio¬ 
ni ole quot oro si aggiungerò anche un irriverente, e quindi senz'ohro diver¬ 
tente, videogioco. N merito di tiòto questo va olio sempre più oeotivo e md- 
timediflie LucosArts che ho in preporozione un rpg dol'ospelta assai nipponi¬ 
co e dalla grofioi cortoonesca die norro le mirabolanti owenture dell'aitante 
Nere, uno specie di pnrodki del prode eroe dall'impareggiabile forzo. Herc's 
Adventures possederò quindi l'immediatezzo e lo profonifitò di un Thor o 
un Dark Soviour insieme al brillante umorismo e olio grofico accattivante 
come solo i titoli LucosArts riescono od overe. Lo Virgin dovrebbe dislribuirlo 
entro primovero: fon degli rpg, consideratevi owisotil 


Con Dungeon Keeper la fiufifrog inverte i ruoli lipid dei giochi fontosy e vi 
consente di creore e gestire un «ero e proprio dungeon completa di tesori, 
trappole e mostri. Appendete al chiodo dunque spada e scudo e preparatevi o 
(ostruire segrete impenetrabili do foderare di tesori do difendere do un vasta 
elenco di oggressori. Di scoedotari do scoedore infatti ve ne saranno molti, do¬ 
gi impavidi cavalieri in cerco di fortuna e gloria olle bande di orchetti sperduti 
rapitati t per coso. Contro di essi dovrete preparare trappole ed assumere mo¬ 
stri che poi dovranno essere costantemente tenuti sotto controllo per evitare 
eventuol ribelioni interne. Inoltre, per megto gestire II vostro piccolo dun- 
geon, lo lulfrog vi mette o rtsposizlone un porticolare sislema dlnquodrature 
che vi consente di controlore ogni porte dello vostro neozione virtudmente 
do ogni angolo di visuale. Indubbiamente Dungeon Keoper è un gioco estr^ 
mamente innovativo che forò senz'nitro lo gioia dei numerosi oppossionoti di 
fontosy possessori di Soturn. lo loro atteso comunque non sarò poi molta lun¬ 
ga visto che l'uscita di DK ò prevista entro quest'estate. 
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TOMB RAIDER B 


Doto I nolerak suaoso dd primo capitolo, l'onnuKio Minizio doUa lovoroziom di un soqual 
do porte dolo Cora ero ormoi ntl'orio do lompo. Arrivoto lo conformo uffìciole, non possiomo 
die essere impozienK di vedere le prime immogini di un secondo episodio sviuppoto sembro do 
uno staff fortemente rinnovoto. le novità introdotte riguaderonno uno maggiore velocità dei 
movimenti, l'utlno di ombientoaoni esterne, l'aggiunto di più oziane e combattimenti e, di con¬ 
seguenze, l'introduzione di un moggior numero di ormi ondie do corpo o corpo, le prime am¬ 
bientazioni scelte por I gioco sembrano essere Venezia ed il relilto del ritonic, quindi preparatevi 
0 giocare per kmghi tratti in aree di gioco completamente sommerse dol'ocqua. lo Core si ougu- 
ro di poter terminore Tornb RoMer 2 entro 1 prossimo Notale e, o dire Ì vero, lo speriomo an¬ 
che noi... 
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Un altro affascinante gioco degli ko- 
venger (leggi: chissà mai se lo vedr^ 
moli in fase di sviluppa è Aquo, un 
simulotore di sub che d porto negli 
abissi delle profondità morine. Se¬ 
guendo uno modo noto ultimamente 
che ho portato olla sviluppo di nume¬ 
rosi giochi subacquei poligonali, 
Aqun vi vede nei panni bagnati di un 
sub con il compito ilinfltrorsi in basi 
sottomarine affrontando sio suoi pori 
sia numerosi perkot di genere 'itti- 
dogli squali ale orche assossine. l'ombien- 
tozione sottomarina del gioco è dedsomente ben 
reolizzoto e vanta effetti di light sourcing e di 
distarsione raramente visti su Satura. Prevedere 
una doto di uscita di un gioco Scovenger è 
un'operoziane obbastonzo ozzordolo, numerose 
fonti comunque lo danno per la fine del'onno in 
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lo splendida simulazione outomoUisliai della Sego de¬ 
dicato olle macchine do lufisnio è stato uffidaimente 
onnuncioto per Satum anche se non i ancoro chiaro chi 
si occuperà dek conversione. L'AM2 Annex è improbo- 
bile in quanto dedicato o nuovi progetti di coin-op tra 
Oli l'atteso sequel di Sego RoOy. Dolo che lo sviuppo 
è ancoro ogt stadi Mzìoli si può sperare che Toorhig 
Car CkoHipioaship per Sotum sio, ossieme o Vìrtoo 
Rghter 3, uno dei primi titot a sfruttare l'annunciala 
ma moi confermata esponsione hardware che skura- 
menle d consentirà di godere di uno conversione perfet¬ 
to. l'usdlo del gioco non i comunque prevista primo di 
quesfòiverno quindi ovremo tempo di porlame pài dettoglwtomenle nei prossimi numeri di Mago Console. 


Hnr^=t=i=i-ì¥: 


Dopo essere stalo temporoneomente concellala, lo conversione di 
uno dei picchiadura od inconirì meno conosciuto deio Copcom è 
stato nuovamente confermolo per Saturo anche se ossohito riser¬ 
bo è stato dolo suk suo dola di uscito. Quosi dal lutto sconoscìu- 
to in Americo, raramente vista qui ài hoho ed estremomente po¬ 
polare ài Giappone, Cyherhoti deve I suo scorso successo ài Oc¬ 
cidente al complesso sistemo di cornilo ed ofl'àisolla puhonliero 
a quottro tosti die lo caratterizza. In compenso però è dolalo di 
personoggi ben cocatterinoli oltre che una notevole varietà di 
gioco donatogli dd particolare si- 
stemo di cuslomizzoziaae dai medi 
protagonisti del gioco. Molti fan 
dello Copcom avrebbero preferito 
comunque lo conversione dal primo 
rapitolo dello sogo, chianiota Ar- 
nwred Worriort, un picdiiaduro 
a scarrimenlo che vantava alcuni 
tra gli sprile più grossi moi apporsi 
ni un vàleogioca. 


Dopo gli exploit per nula soddisfocenli delle ultime conversioni di Do- 
rhn, Grodhis e ìhu n de r Force, b sofleco del Sotum risente portko- 
lormente dek moncanzo di un buono sporututto a scorrimento orizzon¬ 
tale senza pniguini con cessi sulla testo e pondo col tutù. A riempire que¬ 
sto vuoto mai colmata sembra d penserà lo Tecmo con lo conversione 
del poco noto Hyper Duel die, come occode o molti suoi sànit, viene 
spessa soffocoto dok spettocolcirità degl uhàni kolossol poUgonot dalle 
grandi cose. Preparatevi qunidi o salire o bordo di uno delle tre Bostcìrd 
Geor (un coccia trasformabile in mech) o di¬ 
sposizione ed offrontore i crudel alieni ài uno 
sparatutto die sicuramente sorò la gioài degl 
ornanti del genere, lo versione Satura per ni¬ 
tro godrà d un occompognomento musicale 
completomente riorrangioto oltre o contenere 
sio il gioco originole che uno suo evoluzione 
reaizzata opposto per 132-bit della Sego. Do¬ 
to il suo stock di sviluppo ancoro iniziale non 
attendetevi lo sua uscito primo di novembre. 
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I vari episodi del'otteso IPG ispiralo al mondo di Soniwoi Spbits non so- 
ronno più dstribuiti Ira le vorie versioni die verranno reolizzole come un 
tempo ero àitenzàiae delt'SIIX. le copie destinale o Satura, Ploystalion e Meo 
Geo CD conterranno quindi i medesimi episodi (9 primo ed il secondo) e non 
sarà più necessario quindi possedere due mocdiàie per completare 9 gioco. 9 
terzo copitolo verrà quàut venduto ài seguito come sequel dello sogo. Oltre 
die questo rincuorante notizki, l'SNK ho rilosdoto uheriorì informazioni su 
questo gioco contenuto su ben due CD e caratterizzato do un àmovolivu siste¬ 
mo di combattimento die vi consente di giocore sài ài modalità orcode che 
tramile uno più classica àilerfocdo o menu. Lo storia inoltre consenlàà oi nu¬ 
merosi fon del picchioduro et conoscere megk b vHa possalo dei bro perso- 
noggi preferiti oro dototi di uno carolterinazione ben più consistoate. lo da¬ 
ta di uscita per Neo Geo dal gioco à previsto per fine morzo. Satura a Ploy- 
slntion dovrebbero overe b bro vorsàmi poco dopo questa doto. 
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Il 
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le novità dolb Cop- 
coffl per questo mese 
sano lobnenle nume¬ 
rose do costreigerd di 
dedkode in un blero 
boxi Iniziamo con 
l'annuncio ufficiale 
dallo conversione di 
Me Hnmrd per Sa¬ 
tura die manterrà b meannico di gioca e b storia di sfondo delb versione 
Pbyslalion. Anche se b doto di usdia è stola previsla per questa prànovera, 
nessuna immagine dal gioco è stola oncoro rilasciolo. Sempra porbndo di 


ì ' ' 


Resldeat Evi ù stato onnundoto l'ininnante reollzzozbne di un film ispi¬ 
rato ok owenlure dì Jl e Oiris prodotto dolb Copcom in unione con b l^ 
desco Conslantm F9m: ouguriamod non sw un Ilop come Street Figbter. 
Differente sorte invece par Daricstolcers, die dnanterà presto uno splendi¬ 
do serie onànoto prodotto dol'Amuse |b stessa di Street FIghter II V) e 
verrà curala dak sludw Mod House, già noto per copobvori come Nln|a 
Scral e la Gtlà dek Bestie. Vampire Hunler. Darkstofters' Revonge 
si comporrà di soli quottro GAY, 9 primo dai quoli usdrà n Gioppone o file 
febbrcHO mentre l'ultàno non verrà ullìmato primo di Notale. Tornando ol So- 
lura, do poco b Copcom ho onnunciolo Tusdta del primo volume dì uno serie 
di compiblion dedkato o Street Figbter (e d si ougura ondie od altri dos- 
sid dek stessa cosa). Street Figbter Complotioa conterrà sub Ire capdo- 
I dek sago, por altro non ancoro onnundotì dolb raso produttrice, e do¬ 
vrebbe essere uhimolo antro quesl'estote. Condudàima con un nuovo coin-op 
in lose di sviuppo, olire o Vompire 3 Idescrilto nelle Nintendo News) e 
Street Fightar 3 New Generation (di cui troverete uno dettaglblissàiia 
preview sul prossàno numero di Mago Console) b Copcom ho onnuncioto 
l'ìnizn dek sviuppo del terzo Street Figbter Zero b cui uscito comunque 
non owarrà prima dei suddetti pkdiiaduro. 
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i i^iJibililé. QMit* é cM cht difftrtRiit l'N64 rftll* olir* Mcthii* ptitali sii 
I V atrctlt, ilatM ■ liiéicw* 4a 4*ll« 4t Skiftr» M)y«M«l« Strili* la 

I taa (taUraaia staB|ia ivvaaalt aN'altIaa Shaikitkal. 64DD a Jall Pa<k la* 
f ^ A latti toaa taU aicaaa Mia ti^atiaal kar^wata praaiita par II Niataa4a 
64 aal praistaia tatara, l'arrkltaltara 4aHa BMravijIia Niataa4a é ialat* 
ti aparta a4 aa aaaiara ^aail latialta 41 ailpliaraaiaati rka caiavalparaa- V 
aa aia U raara stana 4alla aarckiaa sia il saa aspatta astariara. Naa stlaaia 9aia4i 
sala ri1araa4a<l a aaavi raatrallar a lipkt paa aia aarka aspaasiaai 4i aiaaiarla, ap- 
|ra4a 4al ca4l<a 4al aikrapracassara RCO (rka raasaata 4i caaikiara 4rastkaaMiala la 
carattarislkka 4alla aaccklaa) a a44iritlara sraaaar, slaaipaali, aia4aia a vi4aaca«ara 
4i|itali. la sarprasa la sarka par aai 4aHa faaiall «aali 4i Miyaaiala a 4al saa 
rapara staff saaa tatt'altra cka caaclasa a la 4laiaslraaa aarka la aiHarasa 
aavitk 4as<rilla M <•»•••■ 
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NINTENDO 64 NEWS YOSHI*S ISLAND 64 


^ Inizioim I nostro (ko per I mondo in corco di novità per l'ultimo noto dodo gronde fomiglio Nin- 
f tondo 0 Osoko, dio por tutti i fon di pkchioduro risponde ol nome il Copcom. Secondo oleum vod 
[ non oncoco uKkiolmoiite conhrmrte somkro si stio coosidorondo negli uffici del suddetto colosso 
giapponese uno eventuale versione H64 del terrò epéodn deh serio di Vompiro/Dorkstnlkars, t cui 
com-op sorò disponiile entro gvest'estote. Bnsoto oncoro sullo immortoie CFS-2, Voapire 3 venterà un completo restyiing gra¬ 
fico dei personoggi oftre die l'oggiunto di nuove mosse o l'stmiinoziom di quoh meno popolori. Sekbone Phokos e Donovon sio- 
no siiti rimossi, guesto nuovo copitoio vontecò uo numero sensibilmente maggiori di personoggi rÉpiito ol precedente oltre die 
alcuni mighromenti deh mecconico di gioco soprottutto per guonto riguardo i Dosh System ed 1 Guord (oncel. Verronno ondie 
introdotti nuovi elamonti di gioco i cui dettogli non sono ancoro stali rivolati. Assieme ol suddetto pkditoduio ricordiomo die lo 
Copcom bo in contiere anche le nuovo versimi di Gkoab'n'Gkoits, Rockmoa e Street Figktor per NMando A4, lo cui dote 
di uscito sembro verranno rivelate ol prossimo E3. Possiatno oro oh 6T Interactive die ho onnuncioto per guest'eslole lo conver¬ 
sione por N64 deh sporotutlo in primo persono Haim, in pratico uno vorsiom fontosy di Down, o del'odoltomenlo per il 
mercolo occidentolo di Mode'n lorrel rinominoto Ultra Combat per f occosione. Due tHoii nuovi in orrivo oncho doh Tilus 
noi cui kbocolori è già in fase di svduppo lo versione per Ninlendo A4 di lomkorghbà Amerkon Onleage. H primo sarà il 
l»in deh nuovo serie onimoto di Supermon reolinolo suh stile di gueh di htraon mentre il secondo sorà ispirato ol firn 
d'onimoóone Quest for (homelot, le cui riprese nm sono incoio lerminole. Nessun dettogh è stoto fornito òrco lo mecconico di 
gioco di questi due titoli, cerchoieino di fornirvi maggiori informozioni o riguordo non oppone d sorò concesso. Ooll'BactToriic 
Arts A eirlvoto lo confermo dell'uscilo di FIFA Soccer 97 per Nintendo A4 entro lo fine di marzo, accontentando cosi i numerosi 
fon di questo lortunolo serie di sónulozimi cokÉtidie. Sebbene non sio ancora pronto 1 primo episodio dello serie, l'Acdoim ho 
già onnuncioto di voler reolizzore un sequel doh sporotutto in primo persona Tnrolc: Dmesaer Honter prevÉlo par il Notile 
‘97. Sebbene o più di un esperto del settore à sembrato uno scelto piutloslo ozzordolov lo suddetto coso produttrice sembra più 
che convinto o riguordo, rincuoroto doU'elevolo numero di pronotozioni già ricevute por il primo copitoio. Nuovo rilrogime do 
porte dello MtdiMiy ebo bo onnuncioto por ogosto uno versione ridisegnolo dello storico Jeait 

pei Ninlendo A4. Sempra nello stesso periodo dovrebbe vedere lo luce ondie lo convorsioae di un nitro Idolo deN'epoco d'oro dei 
videogiodii, Robotron X. Condurlàiino con un nuovo controhi che diverTà tra poco un ocquélo indispensobile vélo l'elevato 
numero di Idob di guido onnunciob per NA4 ’n questi mesi. Il Mod Cotz Steering Wbeel A, tome nella versione Pkiyslolion, dololo 
di volonte, combio e pedoliero obo che dell'ingresso per lo memory cord ed è compotibile con tutti i giochi di guido usedi sino od 

oro. Questo nuovo perKerico dovrebbe 






essere giù disponibile in tutti i negozi spe- 
ciotzzoti noi momento in cui leggerete 
questo righe. 




Maé Citi Steering tVkeef 


Con l'uscito di Morie 64 si pansovo che tutte lo soghe dello gronde N possossoro 
rd pohgonnle. Yosbi'i Itlond 64 ho invoce smentdo questo loorio presentondosi 
oh scorso Shoshmlrai come un plotlorm m 20 nel dossico stile Nintendo stroordi' 
noriomenle obbelilo doh polenziofilà grafiche del'NAd. Comunque, sebbene sia 
bidimeasionaie. in Yoski'i Istond lo spazio di gioco viene sfrultoto Irirkmensio- 
nolneate offrendo nemici che sbucane dal fondale ottocciiado do ogni direzione. 
Come vedete dalle immogini, lo grofite A interamente pre-renderizzolo suh stile 
di Donkey Kong Coantry, vontondo sprite e fondoli dolio stroocdmrio belleZ' 
IO. N gioco inoltre A cosiehto do numerosi elementi tipici dal sotto humor ninten- 
dnmo cerne mostri rossamigbonli oHomino dello Mkhelin o nubi di polvere die 
ossumoao l'aspetto di uno mono per mdkorvi io giuslo vio. So o questo aggiun¬ 
giamo lo possibtiitò di giocote in coppo e l'infinito gneabitù che do Sempra of¬ 
frono tutti i tilot usciti deh brfonto mente dì Miyamoto, non possiamo che otton- 
dere le vorsiono defmrtiva di questo titolo eoo astromo tropnioziono. Ptcctito dio 
non si seppto ancoro quondo owerrù... 
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DUAL HBROBS 


SONIC VINOS ASSAOLT 


1 Frullo dello (ollobotooofle Irò b Foro- 
digm Sàraublion (responsobife dello sui- 
' b^ é Plolwiagi M) e b Video Sy- 
slom, b vtniom (loligonah deio spoto- 
lullo oeroiioulko Soik Wings (com- 
siwlo in oaldente ondie con il nome dì 
Aero FÌ 9 literil è ortrai in fase ovonio- 
lo di svdvppo Ionio che b suo versione 
definitivo è oononciola per quest'estole. 
Queslo slmubzione di vob dolh chiore 
sfumolwe orcode goderò di un sislemo di 
conirolo Ionio reobstico quonlo immedio- 
lo e vonlerò d detloglio grolico di Pi- 
btwbigs unito olb frenesb ed oi diver' 
lonenlo cbe do sempre honno coroneriz- 
zelo b sugo di Sorde Wbigs. Como nolo 
suo versione faidònensìonob inbiti non d 
si limilorà od eKetluore duelli oerei ed ot- 
loccb ol suob conlTO mezzi reofelid o fu- 
lurddb. I boss fiiol ed esempio soronno 
spesso (osliluiti do mostri mecconki di 
ogni tipo ben roppresenloli dolb stroordi- 
norio rogne merconico vislo nolo demo 
presontolo alo Sbosbinboi. Gl svduppoto- 
ri stanno inoitre pensondo è oggiungere 
uno modolilà o più gbcoloci che oumen- 
terebbe senzo dubbio l'oppetibilitó per 
questo pcomeltenle litob. 


7UKB! 7UKBI TROUBLB MARBR 


Il nuovo pbiform in 20 e mezzo {nuovo 
espressione coniata sembro dolo Ninlea- 
do) curoto dai Treosure sto sempre pb 
prendendo formo rivebndosi immogine 
dopo immogine, filmato dopo filmalo, c^ 
me un temdiih owersorio del secondo co- 
pHob delb sogo di Yoshi's Ishmd. Le 
sezioni di gioco mostrole smo od oro b 
mostrono concettuolmente simile o 
Cledcwork Nigbl, vontondo però uno 
grolico più cobrote e defililo di quest'ul- 
limo. Corotterizzoto do numerose eb- 
monti grufici speltocobri contecrù sensozionat effetti il morpbiig ed unponenti boss di bne bvolb. lo (nix ho do poco confermo- 

Aa 1a JjuÙa aaAua lue («aa a^aaaa aaÙoaima 


Sebbene molli dettogli del gixo rinongooo oncoro oscuri, b demo giocoble pre- 
senloto negl ullini gnmi dolo Shosbnkoi ho sveloto gt ebmenb fondomenloli 
dek suo innovativo imccenico di gioco olre die mostrore b sue doN grofidie de- 
dsomenle sorprendenti. Iniziiino con i controli che, grozb ol 30 stick, vonteron- 
00 uno precisbne ed uno flessibtb moi viste ii un pkehioduto. Il joystick onob- 
gko iifettì venù utilizzato per bdiizzoie i colpi sid bersogin consentendovi, od 
esempb. di rilirigere al volo un colpo uiiziolmente deslmto al ventre nel coso 
quest'ubimo fosse ónprowisomente proietto. Questo sbigolore sistenu di controlo 
comunque sembro die necessili di uno certo prolko per poter essere sbuttoto al 
megko, fottore die ho olinentoto duronte b Show olcune vod sulb suo scarso 
pratkilù. Un altro ebmerka innovotivo introdotto nel gioco ù Tutilizzo di orme 
contenenti porti m movimento cbe melteronno in diffkollù i due combattenti Tre 
b ombienloznni presentate vi sono biotti ring posizionolì su tetti di trini b corso 
dove ogni goUerb roppreseborù un perkob mortob, oppure terreni di gioco di- 
striiuili su più seenni che si muoveronno biprowisomente losciondo codere nel 
vuoto i giocatoli più distioltl l'ubbio elemento birodotto per b primo voko b un 
pkdiioduro coosisli in uno porikokire modoblù di gioco chbmola Virtual Gemer. 
Questo vi permette di sconliorvi con un gkxolore vìrtuob che ho i suoi personaggi 
preferiti b suo teenko di combottimento ed uno suo personolHùt ÀI momento se¬ 
no sob stati piisentoti i pròni sei personaggi del gioco tra i quot vi ù onthe l"in- 
moncobde presenze femmoub corotlirizzolo do obb delizìosomenli succinti. Lo 
storb cbe giustifichi gb scontri tra di essi non i ancoro nolo mo skuromenle verrò 
ok luce mon mono cbe procederò il suo svduppo. Àncbi se nessuna dob preciso 
è slolo ancoro riveloto, okune vod sombrono poib verso b melò del'anno b cor¬ 
so. Non c'è dio do ougurorsi uno confermo ònmedioto do porb doILHudson Soft 
b quonto fNM sente propc» il bisogno di un pkdiioduro it quoblò. 


NEGA CONSOLE 


23 




































































IMIIMTENDO NEWS 


CHAMBL^ON TWIST 




S«li(pm non prtsanli um i)raltà giiifiai ol- 
Inmnte sfcnocolore, mo in fondo 9 trovo 
ufo d 30k dol svo sviupfio, Ckondcoii 
Twist ho goduto di un dècrato inittoao è 
pobUko olio «orso Shoshiidcoi gioiie olio 
portkolore (orottoriziozione dd suo proto- 
gonisto 0 olio suo otiginole moctonico di 
gioco. Qvtst'dtimo inlotti si baso ptincipd- 
monte su complesse octobotie e combotti- 
monti do eHettuore con Touslo dolo smisu- 
roto linguo estensibile dd vostro personog- 
gio. Grotìo od esso potrete stringere In uno 
morso letole un vostro owersorio oppure, 



I 


owolgonddo ottorno od un oggetto fisso d 
suolo, sokore do un cupo drdtro di untola 
fluttuonlo. Irrigidendolo lo trosformerete in 
uno lancio mortole oppure un polo con I 
qude efiettuore sdii ohrimenli mpossMi. 
le modobtó di gioco olfene do questo Idolo 
ol momento sono uno story mode do ese¬ 
guire in sditorio e un botilo modo o cui pos¬ 
sono occodere due persone conlemporoneo- 
roenle Iromite spld «roen. lo Jopon System 
ho oKermoto di poter completoro 1 gioco 
entro novembre e, ol momento, non ho on- 
nuncioto nessuno suo conversione per t 
mercoto occideatole 



■e 


DOOM 64 



Rovisto per I mese di morzo, lo sporotulto in primo porsono più donato dolo storio dd vidoogioihi sì oppreslo 
0 onlrore nello soffoco dd Nintendo i4 con uno versione completomente rimoneggiolo tonto do lor impollìdìre 
lutti i precedenti episodi dolo sago. I combumenti grafici effottuoli comprendono t ridisegno di tutte le ormi o 
di tutti i nemici dire che Tutino di numerose corattoristiche hordwore dol'NM quoti correzione prospettico, 
md-mopping, onti-aliosing e Z-bufloring. Uno dei rtsulMi più evidonli ottenuti grazie olTuso dei suddetti effet¬ 
ti hotdvrore i lo croozkroe di nemici bnhmons'ionoli ostremomente definiti che non occupono in moniero devoto 
i processore ddlo console consentendo cosi di inirodutro numerosi owocsori in uno stesso locozione. Come 
ovrete capito, tutto ciò si traduce in ozioae frenetico dio stelo puro oRerle oll'interno dì ombìenlazioni delto- 
glote ol'inverosimilo che vonleronne Ire Tollro più segreti e più (veli delle versioni orìgìndi. Tra le vorie porti 
dd gioco che henne subito un reslylìng grafico vi sono onche le closskhe ormi doomìone, oro dolote di un 
ospolto decisomenle phi soddisfocenle, ole quo( «me stoN oggiunti inediti esebenli dispensetori di morto oc- 


compogneli do nuovi mostri su cui pcovorh. Al momento 
comunque gli svibippotori monlengono un ossobilo riser¬ 
bo d riguoido. Ahimè, vi è però un olemenlo rimosso dei 
Doom procedenti vele o dire il coroltorìslico e songuón- 
rìo Deolh Moich biodo. Questo pìccolo monconzo cocmm- 
que sicuramente non danneggio pd di mobo Toppetibililò 
di questo spottocdore conversione le cui uscito è ottese do 
molti con trepidozione. 



































LODE RUNNER 



In iiiwsto oltude minilo ndioludico coniltwinolo spisi do uno oonin moMonni d"nlw otijinori, i remoke sono ol'ordine del gionii. Non ('• rpiindi do stupisi so lo lig long Enlorloinmenl sM svilupixindo per lo 
lonpresto uno versioni poligonole del dossici lodo Romir. I possoggio dot 20 ol 30 sembro over io porte modifkoto lo mocionko d gnu rispello olio vorsione dol'eporo d'oro dii vidoogiKlii. Il giwotore iniotli dovrò 
solo vigore ottrovorso ioliirinli potgonoli evilondo trappole di ogni tipo okre dio un visto bestiorio di nemici, mo vi soronm onche numerosi enigmi do risolvere. Uno delle cocottorislidio pio inleressonti (omonquo rigwido 
rntroduiiooe di un porikolore olgorihno dw si occuperò di gestire le viswile di gioeo più odano olinlraduzinne. Dolo lo siodio xiizioli di sviluppo (lo mmoginl si riferiscooo olio versione K) non onendotevi uno versione 
definillvo del gioce primo dello line delt'oono. 


WAR QODS 
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Consideiolo do mohi 1 protoòpo di un 
futuro Mortil Kombot in tre dimen- 
Sion, il cròicoto picchiodura poligonole 
Wor (ìeds ò in fuse di conversione do 
porte (Uo MnKny per Ninteixlo Ò4. A 
detto degli sviluppotori comongue, 
l'odottomento di questo titolo por il 
morcolo cosolìngo non sotò un porting 
puro e sempbte. I numerasi 
k suggerimenti doti do 
stompo e giocolo- 
ri henne subito 

► .un otteoto 
esomeedoro 
verranno oppbco- 
li al gioco in ma- 
^do do renderlo più competi- 
live in un mercolo dominolo do 
Tokkon e Virili Figbior. Questo 
però porterò od uno sbttomento dello 
doto di uscio, miiiobnenle onnunciola 
por gennoio, verso lo fine di questa pri¬ 
movera. Le modifiche opportote rigoor- 
dono ptindpoInMnIc gb olgorimi rfin- 
teNigonui irtifidole degli iwersori e 
l'oggiunto di nuove mosse e combo io 
modo do oumenlote lo vorietò di tecni- 
cke 0 disposiiiooe. Per il resto rimorrò 
1 Vlfor Godi die tutti conoscìomo, con 
le sue songuinarie fololity e lo sue fon- 
ione di songue destinale o dorè un toc¬ 
co di vivociò oi monotoni schermi dei 
vostri televisori. 
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GAMES 


10139 TORINO • VIA VALDIERI12 
(VICINO PIAZZA ADRIANO) 
TEL 011/4340289-FAX011/4348189 


ORARIO: 14,00/19,30 - SABATO TUTTO IL GIORNO 


^■QugrMjo s '£ 

M. DRIVE - S. NINTENDO - GAME GEAR - GAME BOY - NEO GEO 
SATURN - PLAYSTATION - MEGA CD - AMIGA - NINTENDO 64 • 32X 
COMPUTERS - CO ROM - SOFTWARE - PERMUTA E VENDITA USATO 
ACCESSORI PER TUTTE LE CONSOLES 


NINTENDO 
A RRE 


SOFTWARE I 
I INCREDIBILI 


MALLARD 
OONKEY KONG COUNTRY 3 
EARTH WORM JIM 2 
FIFA 97 
FORMULA 1 
NBA UVE 97 

OLYMPIC SUMMER QAMES 
PRINCE OF PERSIA 2 
STREET F1QHTER ALPHA 2 
YOSHISISLANO 
ULTIMATE MK TRILOGY 
WILO QUNS 
OCCASIONI DA LIRE 


i 134000 
E 130000 
E 104000 
E lOeOQO 
134000 
E 118000 
E 114000 
E 124000 
E 134000 
E 104000 
E 11S00O 
E 104000 


BUSTA MOVE 2 
DESTRUCTION DERBY 
FIFA 97 

NFL OUARTER BACK 1997 
OLYMPIC QAMES 
REALBOUT 

STREET FIQHTER ZERO 
THE KING OF FIQHTERS 95 


E 98000 


88000 

88000 

TEL 

88000 

94000 

TEL 

96000 


N 


E 


V 


MT 
EAIE 


CONSOLE 
S. NINTENDO 
CON 1 GICKO 

da £. 118.000 


CONSOLE 
MEGA DRIVE 
CON 1 GIOCO 
da£. 124.000 


THE STORY OF THOR 2 
VIRTUAL CMV 
OCCASIONI DA LIRE 


T 
E 


98000 

96000 

46000 


lA 

R 


lER 

EARTH WORM JIM 2 
FIFA 97 

INTEN SS SOCCER DE LUXE 
NBA UVE 97 
ULTIMATE MK TRILOGY 
OCCASIONI DA URE 

S@ENTUR£S OFLOMAX 
CRASH BAN04COOT 
DESTRUCTION DERBY 2 
FI 

FIFA 97 
MYST 

SOVIET STRIKE 
STREET FIQHTER ALPHA 2 
TEKKEN 2 
WIPEOUT 2097 


E 84000 
E 96000 
E 104000 
E 106000 
E 104000 
E 114000 
19000 


E B8000 
B6000 
E 92000 
94000 
E 92000 
B8000 
E 92000 
E 68000 
92000 
E 92000 


SATURN 

EURO-JAP-USAI 
telefonare 


SOFTWARE 
E CONSOLE 
NEO GEO CD 


PREZZI IVA COMPRESA SUPERCOMPETITIVI 
SPEDIZIONE DELLA MERCE CON MINIMO COSTO 
TUTTO IL MATERIALE COPERTO DA GARANZIA 


PAGAMENTO RATEALE SENZA INTERESSI 

























































And» se OKOco orfane di uno dolo di usato, lo suduppo del lie-in ded'ukinw fdm osdio nelle sole dello spio inglese più fomoso 
del inondo sembro procedere senio inioppo regolandoci di volto in volto inleiessonti ónmogini die losdono ben sperare circa lo 
guottò finale del gioco. Dalle prime mformozioni rìlosciote, GoMonoye 007 si rivela come uno sparatutto poligoaole in primo 
persono nel quale potrete odegromente fokiore spie russe e Irodilori inglesi utHiziondo II vosto orsenole sempre o disposiiione 
degb oginli dell'M2, WoMier PHC in primis. Non mondierò owioinente oncho lo bioorro serie di godget che do sempre coralte' 
rizzo i film di 007 il cui utilizzo è sposso impcisto dui numerosi enigmi deseminoti nel gioco. In un mondo vidoobidico Dimoi invo- 

so do miriiidi di spoiolutto in primo persona, dò 
cbe ddfarenzia gli uni dogli ohri è soproltutlo lo 
i|uotló grofico die in questo coso d sembro doci- 
somonte superiore olio medio. Insto guordore 
dettogli come lo nitidezzo dei volti degli owersori 
0 lo speltocolotità dogli effetti di ligbt sourdng 
per oiiorgersene. Con titoli come GoMooeye, 
Doom ed Mlssioa: ImpossMo in orrivo, l'NM 
si sto Dimoi offermondo come lo moccbino più 
«lotto 0 dò omo gb sporotutto in pròno penono, 
ouguriomMi quindi dm lo qualità dolo versioni lì 
not non deludo lo loro ospettolive. 
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dOLDENEYE 007 
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Dopo Moce; Tbe Dock Ago, l'unione Irò Mideray e Alvi bo doto olo luce un nuovo promettente titolo consrstenle questa vobo 
in uno emozioiionle corso outomobistico p« le strode di Son Frondsco. Il coòi-op consente o otto persone contempwoneameiite 
di scontrorsi io uno corso senzo regole oH'òilemo di uno Prisco perfettomenle riprodotto prozie olPousilw di numerosi rdovomenti 
sul posto ed un ottento studio delle moppe delb metropoli Lo versione Ni4, anche se probobilmonte ridurrà il numao di giMo- 
tori 0 quattro o due, vontorà lo stesso numao di mocchine disponibt (quottro), di tiMciati p«ierribdi (tre) e di vÉuot seleziona' 
bib (nuovomenle tre). Ma soproltutlo s«à cvottaizzato dal modesòno gruppo ib vie obernotive che consentivono rd pilota di 
scogbae quole trogòlo seguòe per giungere al trogumdo. Queste scorciotoie p«à, so do un loto consentono di muoversi pi rapi- 
domente, doll'oltTO presentono pericob notovob offrontobi solo do guidotmi esperti. Preporotevi quindi od inidaivi m fognature 
0 percorrere d Golden Gote m uno monterò poco ortodosso se vwroto occwdoe i vostri tempi di gora, lo convorsione pw Ni- 
tondo i4 ù ol momento sotto le ottento cure del'Atori dm prevede di completorio entro lo fine del H97 contempwoneomonte 
con Cottosissimo suddetto picebiodwo. 


Sebbene lo versino delòiitivo si oruiundolo p« Aprde, rnrscòe o trovare immo- 
gòii decenti di questo gioco ù uno operozine obbostonzo arduo. Do quel poco che 
si è potuto vedere comunque, lo Victor Interoctive sembro sti reobzzondo un ut- 
tòno sporotutto dototo di ombientaziani portòoirmente suggestive che noscondo- 
no numKosi enigmi do risolvere ed owersori senzo scrupob do ccivelire. Vedre¬ 
mo quòidi tra un poi di mesi se questo titoi s«à uno dei rori cosi di gico pi 
beli del film 0 cui si hpòa 


















































TROIANI 

hmOGAMES 


VENDITA PER 

CORRISPONDENZA 



VENDITA E 

permuta USATO, 


SIPERNES 

Ji'ONMH.K PAI>5 (ÌKK'III I..260000 
iRATTI.ECLASHiSl'PERSCOPCl 49000 1 

ImMKìKRMAN 450001 

1(*\HKRNAT(>R 450001 

■iWNKKYKONCCOlTmi^ ^ THJJ^JNARK 
IdR.\(;( )N BAU. Z H YPF.R DIM. 1T3 ARK 


45000 I 

1190001 
45000 f 
49000 I 
45000 I 
52000 I 
45000 I 
45000 I 
52000 I 
45000 I 
45000 I 


■l>K<>P/.O^K 

IkMF.RAUIDRAIUINiJAP» 129000 
luFA MK'CFJl 97 (UHJ) 

|m.\SHRA( K 
|ll.ll'SK>N(» nMf; 

IkDJFKIVrrKT 

IKIKHY DKflAM COtRSK 
|ixKr\iKiN(; 

})NTHFBAU. 

|PUj(riAV|N(i 
IpRUSTORK'MAN 
RIT.UES 

1.T1MA.M<)RTAI.KC)MBAT3 TI>3F>t)NARI>: 
AARI.CK'K 45000 

jYORnji; 45000 

|/<K>P 45000 

lACrF.SSORI 

ADATT.Sl'PKRFX 35000 

|ADATT4G10CAT0R1 39000 

|\UMFNTATf>RF220SNI<>iITAI.IAN() 25000 
1\I.IMFVTATORE220SNESI^A/GIAPP 25000 
VaV0PRO1.1INGAJ<)YPAD 16000 I 

ill)YPAI)iiniAUJ':N(ÌFRIKm(>M 2X0001 
PAI.BOSTKROUMH I.ARFi 39000 I 

RGBSCART 250001 

: ARTCONSOI.KFtROPFA 25000 | 

iiWWMA 

4INIF1INPACK 590001 

41N lFL>NPACKVOI.2 5900ol 

J(;ai.a<ìaf,<;aiaxian 490001 

iHOAfF.M.ONF 490001 

ImAR10LA.VD2 590001 

|mARIOI.AND3 590001 

iMRNirrs 490001 

IPTMkKK) 490001 

420001 
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/il Empirò 0 Starfox 64, ii titoio più atteso di 
I \ questo inizio d'anno por ii Nintendo 64 è si- 
iuramente Turok: Dinosaur Hunter, che pro- 
mettew essere quaicosa di davvero speciale. Fra le 
cartucce in uscita è sicuramente quello più inedito, non 
potendo vantare un background videoludico come gli 
altri titoli citati, anche per questo c'è molta attesa per 
la sua uscita e proprio in queste ultime settimane di 
attesa le notizie si accavallano. Chi ha avuto la fortu¬ 
na di vedere delle immagini in anteprima giura che sia 
uno degli shoot'em up in prima persona più spettaco¬ 
lari e d'atmosfera che si siano mai visti. Per fare un 
po' di chiarezza e per scoprire in oteprima girio che 
d aspena de qcpi ■ breve, Mpga g o fiel e Im incoiitreto 
Cnda Mlw«SiiÌ^DIeullN^ m fa l a a Mi B 
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A n<ly Me« è una persona 
molto importante. Infatti 
è colui che prende le de¬ 
cisioni riguardanti la versione 
europea del Scrtum. Il direttore 
del settore marketing e vendite 
(che in precedenza aveva lavo¬ 
rato alla Hitachi) è noto nel set¬ 
tore per la sua schiettezza e per 
il suo metodo colorito di descri¬ 
vere la competizione nel settore. 
Ora, il caro Andy ha deciso di 
dedicarci un po' del suo prezio¬ 
so tempo e noi ne abbiamo ap¬ 
profittato facendogli numerose 
domande su Virtua Fighter 3, 
sul Sotum 2, sul fiasco di Sonic 
X-treme e su molto altro... 

MEGA CONSOLE; Cosa H ha fa^ 
to più picKere nel 19967 

ANDY MEE: Il successo economico, do un 
punto di visto puramente commerciale e 
anche il fatto che b gente sto comincian¬ 
do a dire 'Oh si, il Sotum è meglio della 
Playsialion'. E' un lotto che noi soppiomo 
do molto tempo, ma abbiamo avuto diffi¬ 
coltà o convincere lo gente di questo. Al¬ 
cuni dei moggiori rivenditori ci hanno 
detto 'si, è meglio il Sotum". Mi honno 
soddisfatto onche alcune uscite softwore 
come per esempio Woridwide Soccer. 


MEGA: E' stata una vero sorpre¬ 
sa dopo aver visto la versione 
originale? 

ANDY MEE: A essere sinceri sì, visto 
che, avevamo pensato di concentrerei 
maggiormente sulla licenza di Euro 96 
e di lanciare questo titolo in seguito. Ciò 
che ci ha maggiormente (otto piacere, 
oltre all'effettiva qualità del gioco, è il 
(atto di essere riusciti a collaborare con 
i giapponesi nello realizzazione. Un'al¬ 
tra cosa che ci ha reso (elki è stato il 
teom motociclistico, che è andato vera¬ 
mente bene (la Sego ha sponsorizzato il 
teom Suzuki del 1996, che ho avuto co¬ 
me piloti Niall AAockanzie e Jim AAood- 
le. Mockanzie è arrivato o pari punti 
con il vincitore del campionato moloci¬ 
clistico inglese NOff) 

MEGA: Dopo quest'anno, come 
reagisci alle persone che dicono 
che il Sotum non raggiungerà 
mai la Playstation? 



E' evidente che la 
Playstation ha una base di instal¬ 
lazione superiore. Ma noi abbia¬ 
mo roggiunto i nostri obbiettivi, 
ovvero la vendita di un milione 
di console entro la line dell'anno 
finanziario e siamo riusciti ad 
avere una buona base di utenza. 
Certo Sony ha venduto di più, 
ma ho anche speso di più in 
pubblicitò. Quando guardiamo 
ad alcuni dei possibili acquirenti 
che abbiamo perso, ci rendiamo 
conto che alcuni possono essere 
ex-possessori di prodotti Sega 
(Mega CD e 32X) che, rimasti 
delusi, sono possati allo concor¬ 
renza. Queste due macchine era¬ 
no uscite nel periodo sboglioto, 
quando il mercato non era pron¬ 
to od accoglierle e, da parte no¬ 
stre, abbiamo sbagliato a non 
supportarle in maniera adegua¬ 
lo. Inoltre, alcuni vecchi posses¬ 
sori di console Nintendo che non 
volevano aspettare il Nintendo 64, cre¬ 
sciuti con lo rivalità tra Sego e Nintendo 
hanno preferito comprare la mocchina 
Sony. 


MEGA: Alcune norizie riportano 
che le vendite del Soturn in 
America sono aumentate del 
500% dal Giorno del Ringrazia¬ 
mento, quando è stato messo in 
vendita la console con tre titoli 
in omaggio. Ci sono piani di 
operazioni simili in Europa? 
ANDY MEE: Hai ragione, in America so¬ 
no stati venduti 3(XXXX) pezzi in una 
settimana: un vero e proprio successo. 
Dobbiamo seguire le evoluzioni del mer 
calo, che evidenziano che i 32-bit otter¬ 



ranno lo stesso successo dei 16-bit, una 
volta che il prezzo dell'hardware dimi¬ 
nuirò e le console diventeranno olla por¬ 
tata di una più ampia lascia di videogio- 
cotori. Penso inoltre che gli acquirenti 
cerchino delle buone offerte, non volu- 
tondo solamente l'hardware; per questo 
motivo abbiamo in mente una serie di 
iniziative che, comunque, non possiamo 
svelare in questo momento. 

MEGA: Parlando dei vecchi titoli, 
avete intenzione di immettere 
sul mercato delle edizioni eco¬ 
nomiche? 

ANDY MEE: Al momento non stiamo 
pensando di realizzare delle edizioni 
economiche, anche se quesYanno ob- 
biomo preparato delle confezioni di veri 
classici come Virtua Cop, Sega Rally e 
Virtua Fighter 2 per i negozianti per es¬ 
sere venduti in gruppo. In futuro proba¬ 
bilmente valuteremo lo possibilità di 
realizzare colledion con due o tre gio¬ 
chi assieme e, dove è possibile, su un 
sob disco. 

MEGA: Perchè Sonic X-treme è 
stato cancellato? 


ANDY MEE: Non ero di livello qualitati¬ 
vo sufficiente. E' semplice. Una delle co¬ 
se che abbiamo imparato dal lancio del 
Sotum è che abbiamo deluso uno porte 
dei potenziali acquirenti a causa della 
qualità di olcuni titoli. Guardando Odes¬ 
se titoli come Super Hydiide e Mansion 
of Hidden Souis ci si rende conto che 
erano giochi non necessari. X-treme non 
ha raggiunto il giusto livello quolitatrvo 
e, se il gioco non è ben realizzato, non 
lo produciamo, ecco tutto. Sonic 3D 
verrà bneioto in Europa il 14 febbrob e 
devo ammettere che b conversione da 
Megadrive a Sotum ha abune interes¬ 
santi novità, in particolor modo il bonus 
Stage (secondo Yuji Naka, questo titolo 
è meglb di Sonic X-treme). In definitiva 
è sempre Nako che prende b decisioni 
su Sonic e ha supervisionato b produ¬ 
zione del bonus sulb versione Sotum, ed 
è stato bi a dire che b versione X-treme 


^Quindi ciò che faremo è di usare questa 
cartuccia che deve essere inserita nello slot 
del Satura per giocare a Virtua Fighter 
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non era di livello sufficienle. E' sialo du¬ 
ro per lui ammetterlo perché era un pro¬ 
getto curalo dalla STI (Sega Technkal ki- 
stilute) il posto dove lui lavoravo quondo 
l'originale Sonic è stato prodotto. 

MEGA: Ma Sonic 3D non è poni- 
colormenle innovativo e non to¬ 
no presenti tutti i personaggi 
dei vecchi episodi dello serie. 
Non é coti? 

ANDY MEE: Posso capire il vostro punto 
di vista e, personalmente, non è quello 
a cui volevamo arrivare. Si lavoro dura¬ 
mente per sviluppore un gioco credendo 
di poter ottenere i risultati che lutti spe¬ 
rata di vedere, e quando ci si accorge 
che qualcosa non ha funzionato, biso¬ 
gna ricorrere a un piano di emergenza. 
Convertire Sonic 3D aggiungendo nuo¬ 
va grafica e un bonus stage diverso, 
vuol dire almeno offrire un titolo con So¬ 
nic ai possessori di Salurn. Vi possiamo 
dite che il gioco di Sonic che verrà reo- 


Idt.-air. 


costante contatto con la Virgin anche 
perché, dopo lutto, si tratta di un titolo 
veramente eccezionale graficamente. 
Quello che ho visto girare sul Soturn é 
favoloso, ma il problema é che ci sono 
molte sezioni buone dal punto di vista 
visivo, ma quello che motKa in realtà é 
il gioca vero e proprio. 

MEGA: Avete in mente altri ac¬ 
cordi con team di sviluppatori 
esterni? 

ANDY MEE: Si, abbiamo ottenuto ottimi 
risultati quest'arco. Tomb Raider è stato 
senza dubbio un ottimo successo, ma 
anche Exhumed merita una particolare 
rttenzione doto che, secondo me, è me¬ 
glio di Doom. Tomb Raider ho mostrato 
che non solo possiamo avere ottimi titoli 
dogli sviluppotori esterni, ma che pos¬ 
siamo avere onche una certa esclusiva, 
infatti i possessori del Satum sorso stati i 
primi a poter giocare a (questo titolo. Ed 
è questo il tipo di accordo che abbioirso 
per altri quattro o cinque giochi in corso 
di produziorse, ma comunque non posso 
rivelarvi altro. 

MEGA: Il gioco di cui tutti stanno 
parlando ultimamente è Quake. 

ANDY MEE: Ah si, Quake. Lo progrom- 
mozione di Quake verrà terminata nei 
primi mesi del 1997. lo data di realiz- 


^Touring Cars verrà convertito in 
Giappone dal team che ha realizzato 
Virtual On§^ 


lizzato per io prossima stagione, in set¬ 
tembre o ottobre; quello in cui Nako é 
personalmente coinvolto, sarà il gioco di 
Sonic che lutti stianto ospettondo di ve¬ 
dere. Non ho intenziorte di star qui se¬ 
duto e dire alla gente 'No, avete torto, 
Sonic 3D è quello che volevamo oltorse- 
re dal Satura', perché non é vero. Si 
trotta di un compromesso e non stiamo 
cercando di nasconderlo, ma Sonic 3D 
rimane comunque un buon titab. 

MEGA: L'affare Heart of Dark- 
ness: esiste aiKora? 

ANDY MEE: (Ridendo) Non lo so. Beh, 
onestamente penso che nessuno sappio 
nulb. L'unico cosa che posso dire é che 
se Heart of Dorkness verrà terminato, 
sarà lorKÌoto sul Satura. Lo data di pro¬ 
duzione originale non è stata rispettata, 
quindi l'accordo a cui eravamo giunti 
non è più valido ctttualmente. Siamo in 


zaziorse è Febbrab (questa dota non si 
riferisce alb messo in commercio, ma al 
periodo in cui il gioco viene mostrato al- 
b Sega per ricevere b suo approvazio¬ 
ne NDR), ma è ancora difficile avere 
delle notizie precise. NelTafbre Quake 
sono coinvolti tre titoli principalmente: 
Quoke stesso, Duke Nuke'em e Soulstor. 

MEGA: Quando abbiamo nomi¬ 
nato la versione Soturn di 
Quoke ai GT, loro si sono messi 
o ridere... 

ANDY MEE: Posso assicurarvi che è già 
stato firmato il contratto... 

MEGA: Li boi incontrati? 

ANDY MEE: No 

MEGA: Pensiamo che Quoke 
posso avere quokoso o che fare 
con il Netlink, soprattutto per¬ 


ché Quoke é senza dubbio il ti¬ 
tolo che ho avuto più successo 
per quanto riguardo il gioco in 
rete con Internet. 

ANDY MEE: b Europa, stiamo guorcbn- 
cb con molta ctttenzbne ai problemi logi¬ 
stici di Netlink. Attuolmente, il suo succes¬ 
so in America e in Giappone é stato ab¬ 
bastanza limitato, a causa deEa mancan¬ 
za di software che b supporta. E b sono 
delb ferma opinione che non sb giunto 
ancora il momertto di portarb b Europa 
fino a quando non è possibib offrire un 
ampb catalogo di titoli compatibili da 
poter utilizzare. Utilizzeremo b politica 
che abbbmo orbitato dopo il loncb del 
32X, ovvero evitare di baciare una peri¬ 
ferica se prima non si é certi che ci sia un 
buon numero di titoli che b supportano. 
Fino a qixirrdo non vedremo che sono 
stati prodotti un numero X di titoli di buon 
livelb, non abbiomo intenzione di lan¬ 
ciarla. C'ò inoltre un altro problema, che 
rende l'utilizzo di giochi come beoKem 
up particobrmente difficoltosa (Arvly si 
riferisce al leggero ritaido causato dal 
passoggb di (bli Ira il PC o b consob 
collegale in rete. Questo ritardcf di obuni 
millisecondi creo alcuni prcsblemi per 
quei titoli b cui é necessaria una perfetta 
risposta ai comandi NDR). 

MEGA: E le lirtee telefoniche in¬ 
glesi (non parliamo poi di quelle 
italiane...NDR) sono più lente di 
quelle americane. 

ANDY MEE: Questo è vero. E poi c'è il 
mocb di utilizzare Internet. Può essere 
considerato come manna dal cielo per 
alcune persone, ma attualmente tutto 
quelb che b gente cerco di bre con In¬ 
ternet, è guodognore soldi. Quindi, più 
persone lo usano, più lento diventa il 
collegamento che non puà di conse¬ 
guenza essere adatto per il genere di 
giochi che siamo soliti produrre. E' pos¬ 
sibib giocare in 300 a uno strategico o 
a un wargome, ma questa situazione 
non è adatta per i nostri titoli, che fon- 
cbmentalmente si basano sull'azione. Il 
problema non è tanto lanciare b pbco- 
b scatoletta nera che serve a collegarsi, 
potrei brb b settimona prossima, ma 
cb che vogliamo è riuscire ad avere il 
supporto adeguato per questa opera- 


MEGA: L'ahemativa p«r giocare 
con gli amici é il classico covo di 
link. Non è deprimente che la 
Sega non abbia lavorato su 
questo settore, che probabil¬ 
mente è il modo più economico 
per offrire l'opzione multi¬ 


player? Abbiamo sentito di di¬ 
versi progetti quali Magic Car- 
pet, Command And Conquer, 
Doom in cui i programmatori 
volevano includere una opzione 
di gioco in link, ma ci hanno ri- 
veloto che non hanno ricevuto 
nessun supporto dalla Sega. 
ANDY MEE: Beh, Doom supporta b 
porta seriob, e sono in lavorazione altri 
tre o quattro prodotti realizzati da svi¬ 
luppatori esterni che utilizzeranno que¬ 
sto tipo di connessione. Rimane comun¬ 
que una domanda (orKlamentab, alme¬ 
no secondo me: quanti videogiocatori 
sono disposti a prendere il Satura e un 
televisore e portarb a casa di un amico 
per poter giocare in link? Se sono in 
molli, noi siamo disposti a supportarli. 
Potevamo benissimo realizzare questo 
cavo senza problemi, ma cià che vo- 

^// gioco di Sonic 
che verrà realizzato 
per la prossima 
stagione, in cui 
Naka è 

personalmente 
coinvolto, sarà il 
gioco di Sonic che 
tutti stiamo 
aspettando di 
vedere^ 

gliamo riuscire a bre é inserire il cavo 
con un gioco, e originoriamente spera¬ 
vo che si sarebbe potuto fare con 
Doom. 

MEGA: Ma non penso che ci ski 
un gran rischio nel lanciare un 
cavo per il link. Probabilmente 
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è più pericoloso lanciare pertfe- 
riche quali il Mission Stick e 
l'Arcade Rocer. 

ANDY MEE: Oneshimenle, ho deciso di 
non importare il Mission Stick e, per 
quello che riguarda l'Arcade Rocer, ci 
sono abbastanza titoli che lo supporta¬ 
no e l'acquisto è consiglialo se siete fa¬ 
natici di giochi di guida, dato che offre 
diverse emozioni e sensazioni rispetto al 
normale joypod. Il cavo per il link è uno 
bello idea, potremmo importome 200 
direttamente dal Giappone e venderli 
con una inserzione. .. 

MEGA: Ma c'è bisogna di giochi 
che lo supportino. 

ANDY MEE; Certo, è questo il nocciolo 
dello questione. 

MEGA: Beh, i un po' un circolo 
vizioso. 

ANDY MEE: Effeltivomenle si, ma ora ci 
sono comunque alcuni titoli in via di svi¬ 
luppo do cose eslerrse che utilizzeranno 
questa opzione. La domanda fonda¬ 
mentale rimane sempre: quanti ragazzi 
possorto portare il Sotum e la televisio¬ 
ne a coso di un amico per giocarci? 

MEGA: Magari i nostri lettori ti 
possono aiutare in questo. 

ANDY MEE: Beh, sarebbe ottimo, mi 
piacerebbe sentire il loro parere. A volte 
queste decisioni sono le più difficili do 
prerviere (se volete potete scrivere quel¬ 
lo che pensate a Artdy Mee, Sego Euro¬ 
pe, 266-270 Gunnersbury Avenue, Chi- 
swick, Londra) 

MEGA: Perché la Sega non au¬ 
menta lo sviluppo di titoli in 
Gran Bretagna? 

ANDY MEE: Numerosi titoli sono stati 
sviluppati in Gran Bretogrta, ma molto 
spesso non ne parliamo. Sonic 3D è sta¬ 
to realizzato in Inghilterra da un gruppo 
di programmatori dotati di notevole ta¬ 
lento, e ovviamente anche Tomb Raider. 
Stiamo attualmente cercando buoni 
gruppi di sviluppatori, per commissiona¬ 
re loro alcune licenze di titoli che usci¬ 
ranno entro b firw dell'onno. 

MEGA: Ci sono piani per creare 
un team di sviluppatori interno? 

ANDY MEE: No. Al rrsomento mi sem¬ 


bra che ci sbrto abbastanza gruppi di 
talento in Inghilterra, e credo anche che 
b competizione tra i vari team di svilup¬ 
patori esterni sia un btto positivo. Un 
gruppo di sviluppatori interni potrebbe 
infoiti avere un po' meno stimoli. 

MEGA: Cosa ci dki di sviluppato¬ 
ri inglesi impegnati nella conver¬ 
sione di coin-op della Sega? G é 
stato riferito di visite da parte di 
rappresentanti della sezione di 
ricerca e sviluppo della Sega. 
ANDY MEE: Touring Cors verrà conver¬ 
tito in Gbppone dal team che ha realiz¬ 
zato Virtual On. AM Annexe assegnerò 
uno dei suoi team per supervisionare b 
conversione, questo fatto ci i stato con¬ 
fermato do Tetsuyo b scorsa setti¬ 
mana. Per quanto riguardo Sky 
Target e Gunbbde b loro realiz¬ 
zazione per Sotum é ancoro in¬ 
certo. Comunque, secondo me, 
Gunbbde sarò probabilmente 
convertito, doto che ci sono 
abbastanza caratteristiche 
che lo possono rendere un ti- 
tob adatto onche al mercato 
cosolingo. E' un gronde titob nelle sob 
giochi perché si ho a disposizione uiKi 
pistola che infónde ottime sensazioni. 
Come gioco per consob, tutto quelb che 
c'é da fare è continuare a tener premuto 
il tasto C e, per questo, ai momento, slb- 
mo bvorondo ad alcune soluzioni. Lo 
stesso discorso può essere fatto per Sky 
Target; b conversione non è stata con¬ 
fermala, ma noi siamo abbastanza inte¬ 
ressati nel progetto. La grande notizb ri- 




^ MEGA: Intorno alle 80 fler- 
line (circo 210 mila lire)? 

ANDY MEE: Speriamo di essere 
un po' più bossi con il prezzo. 

MEGA: E questo upgrade per¬ 
metterà di raggiungere i livelli 
del Model 3? 

ANDY MEE: Sì. Con questa espansione 
riusciremo a riprodurre Virtua Fighter 3 
e, probabilmente, anche altri titoli che 
utilizzano il Model 3, come Supercar. 

MEGA: Avete intenzione di dare 
questa nuova tecnologia in licen¬ 
za anche a sviluppatori esterni? 


^Non sono solito attaccare / possessori 
della Playstation, ma molti di loro mi 
sembrano solamente dei fanatici della 
graficaff 


rrvsne comunque che b Sega ha confer¬ 
malo che avremo Virtua Fighter 3. 

MEGA: Questo porta alla do¬ 
manda successiva. Ci puoi dire 
se questo titolo sarò dotato di 
qualche tipo di upgrade 
hardware? 

ANDY MEE: Si, verrà utilizzola una car¬ 
tuccia che ha b funzione di emulatore 
grafico. Il Sotum infatti ha b capacità 
per produrre titoli molto simili al Model 
3, nta oro non riusciomo ancora a rag¬ 
giungere questi risultati. Quindi ciò che 
faremo è usare questa cartuccia che de¬ 
ve essere inserita nello sbl del Sotum 
per giocare a Virtua Fighter 3 e anche 
per le future conversioni. 


ANDY MEE: Questo è un fatto che stia¬ 
mo orKora discutendo, b fondo, questo 
vorrebbe dire offrire agli sviluppatori b 
tecnologia del Model 3. 

MEGA: Ci sono state numerose 
voci, soprattutto su Internet, che 
rivelano che lo Sega dovrebbe 
annunciare, nei primi mesi 
dell'anno, il lancio del Sotum 2. 
E' vere che state lavorando su 
una nuovo progetto hardware? 
ANDY MEE: Non ci sarò nessun tipo di 
annuncio dato che non esiste nessun 
nuovo progetto hordwore. Il Saturn è 
ancora una macchirto giovane, e deve 
ancora dare il meglb di se. Owiomente 
b Sega si sta interessando anche alb 
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MEGA: Quindi è una sorta di 
espansione generica che potrà 
essere utilizzato anche per i gio¬ 
chi futuri? 

ANDY MEE: Si, b metteremo sul merca¬ 
to insieme a Virtua Fighter 3. Ciò che 
non vogibmo fare è di offrirla come pe¬ 
riferica a se stante. Intendiamo ridurre il 
costo per gli acquirenti del softwore, co¬ 
si da rendere il tutto più appelibib. 

MEGA: Più o meno, puoi rivelar¬ 
ci quale sarà il suo prezzo? 

ANDY MEE: Speriamo di riuscire 
a tenere il prezzo simile o 
quelb dei titoli per Ninten¬ 
do 64 realizzati da svilup¬ 
patori esterni. 




nuove tecnologie, ma non è ancoro il 
momento di date informazioni sulb fu¬ 
ture produzioni hardware. Noi pensia¬ 
mo che, nei prossimi dieci anni, l'indu¬ 
stria del divertimento videoludico sarà 
notevolmente differente. 

MEGA: Siete ottimisti sulla posi¬ 
ziono della Sega in Inghiherra? 

ANDY MEE: La nostra base di utenza 
sta notevolmente aumentando e, da 
quelb che possiamo vedere, sembra 
che b situazione sia destinato a miglio¬ 
rare rispetto alb scorso anno. 

MEGA: Quindi non pensate che 
diventi una nuova "terra delle 
Playstation"? 

ANDY MEE: La base di utenza è con un 
rapporto di circa 3-1 a favore della 
Playstation. Ma il fatto che mi rende otti¬ 
mista é che stiamo vendendo Sotum ai 
giocatori che sanno quello che stanno 
utilizzando. Non sono solito attoccore i 
possessori delb Playstation, ma molli di 
bro mi sembrano sobmente dei fanatici 
dello grafica che vedono una buona 
reolizzaziorse tecnico e non pensano 
che devom anche giocarci. Molti nego¬ 
zianti conoscorxs bene quelb che biso¬ 
gna offrirgli quindi... Comunque, onche 
se bro continuano a vendere tre volte 
più di noi, noi continueremo a offrire ai 
possessori di Saturn dei titoli coinvol¬ 
genti e divertenti, perché è questo quello 
che vogliono veramente. 

MEGA: Quanti titoli vi aspettate 
di produrre quest'anno? 

ANDY MEE: L'anno scorso abbiamo 
realizzato ben 36 titoli e quest'anno 
pensiamo di mantenerci più o meno sul- 
b stesso livelb (tra i 30 e i 35 giochi). 
Per quanto riguarda le produzioni di 
cose esterne, chi può dirlo? Potrei mo¬ 
strarvi uno listo che comprende ben più 
di 100 titoli... 

MEGA: Andy, grazie per il tem¬ 
po che ci hai concesso e, buon 
lavoro I 



wm CONSOLE 


34 
















SOmCARE aATQlUI JISA 

1 

1 


1 




1 

1 

ts.ooo 

1 129.000 



AMOR 
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1 

ANOK 

1 APOCALYPSE 



BXTTLB8PORT 

1 

1 

COMNAND A COHQUER 

• BLAST NIND 



COHTRA 
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1 

CRUSADER 

1 CRAZY IVAN 2 



CRINE NAVE 
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1 

DIB HARD TRXOLOY 

1 DAYTOMA 2 



ZNCREDXBLB HULX 

1 

1 
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1 DIB HARD ARCADE 
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1 

1 

DRAOOM PORCE 

1 rUHKY READ BOXINO 



POWERSLAVE 
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1 

EXDMED 

1 HYPER 3D PIMBALL 



PROJECT X2 

1 

1 

PIPA SOCCER '97 

1 KING OP PI6BTBR 96 
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ACCESSORI SLIBA 64 

CAVO SCART RGB 

29.000 

JOYPAD ORIGINALE 

59.000 

MEMORY CARD 

39.000 

MODULATORE RP 

TEL. 

PAGAMENTI CON 

1 

CARTA DI CREDITO 

1 

VISA - MASTER CARD 1 

AMERICAN EXPRESS 

1 

CARTA SI - CARTA AURA > 



ADATTATORE U8A-JAP-EURO 

59.000 

DATBL PRO ACTION REPLAY 

99.000 

DOUBLÉ STICK 

TEL. 

XMTBRPACCZA 7 PLAYERS 

79.000 

JOYPAD COMPATIBILE 

39.000 

JOYPAD INFRAROSSI HAKl 

59.000 

JOYPAD SEGA 

59.000 

JOYSTICK INFRAROSSI 

99.000 

JOYSTICK MAXI 

89.000 

KIT INTERNET 

TEL. 

MODULATORE ANTENNA 

49.000 

MOUSE 

89.000 

VZRTUA STICK 

119.000 


1 






Ir 


ULTRA 64 

SATURN 




SATURN JAP + 2 GIOCHI 
SATURN USA + 3 GIOCHI 


ULTRA 64 UNIVERSALE 


499.000 

499.000 

549.000 


TUTTI I MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 



r NOLEGGIO ~! 
|_VIDEOGAMESj 


ACOVXgTA PW80 PI «M 


300 MAGASINE 
C0M8OLE8 PLUS 
GAME PAH 
EDGE 
JOYPAD 

OmCZAL P8-X HAQAZ. 

SEGA PRO 

SATURN GAMBE KAHZEH 
MINDOWS'SS NAGAZZNX 
DZHBH8I0N P8-X 
8UPBRPLAY 
X-GEH 

PREZZI A PARTIRE DA L. 10.000 
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MICROHEDIA A HILANOI I I 
VIALE MONTENERO 12 
ANQ. VIA LATTOADA 
(MO PORTA ROHANA) 

Tutti i prodotti 
da noi inciortati hanno 
certificaziona 


Ci 


Direttiva E.C. 89/336 
DL. 313 del 27/09/91 
Direttiva E.C. 88/378 


ORARI: 9.30-12.30 15.00-19.30 ( LUNEDI MATTINA CHIUSO) 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 24H) 

SERVIZIO RIVENDITORI ALTAMENTE QUALIFICATO 

TEL.02/54101044 (5 LINEE R.A.) 

FAX.02/54101076 

E-MAIL. £ran]mt(^nbox. vol.it 



VIALE MONTENERO 12 
20135 MILANO ITALY 






































































IMIIMTENOO B4 PREVIEW 


lefe rinasfi delusi da 
Cruit'a USA? Moria 
Kart A4 Ben fa' al 
caso vostre? Neo di¬ 
stratovi, trciié la leiagi- 
neer e la Seta kaane po"* 
sato a voi, realiizaada 


due nuovi titoli auteoMhi- 
listici per Niataado 64i 
MuHI-Raciag Ctianipiensliip 
a Rev Lioiit! 

Se da un loto obfaìomo potuto 
ammirare il bellissimo e di¬ 


vertentissimo Morie Kart, 
siamo stati purtroppo costretti 
o vedere anche quel pietoso 
titob che risponde al nome di 
Cruls'n USA, conversione 
deiromonimo coin-op targato 
Williams che, già nella suo 


versione originale da sala, 
avevo notevolmente deluso le 
ospeltotive. Non è quindi di¬ 
sponibile, per quel possessore 
di N64 che cerca un prodotto 
classico, che posso essere pa- 
ragonoto a Ridge Racer per 


Playstation o o Sega Rally 
per Satura (Marie Kart, per 
quanto divertente, ha ben po¬ 
co di realistico, soprattutto 
per quello che riguarda l'im¬ 
postazione grafico) nessun ti¬ 
tolo o meglio, non lo è ancora 


MULTI-RACING CHAMPIONSHIP 






fu oltri un anno, nn loom composto do 
bon venti sviluppotori ho lovoroto olio 
teoliuozione di Mohi-Rocing Cheni- 
pieeship od tentotivo di riuscire o emu- 
bro i risultoti ottenuti su Sotum e Pby- 
stotioci con Sego Roly e h vorìo versio¬ 
ni di Ridge Roctr. E dobbioino ammet¬ 
tere die, per quelo che obbbmo potuto 
vedere, I risviloto è veromente eccelente 
visto (he il gioco i groficomente ottimo e 
vioggn o ben 30 fromes al secondo. Me 
non è soiomente questo l'aspetto interes¬ 
sante dd nuovo titob torgoto Imogineer; 
b Melti-Racmg ChompHNiship si bo, 
per esempb, h possibilità di utlzzare sei 
differenti tipi di mocchine, ognuno dei 
quob pud essere odolloto olle proprie co- 
rotleristkhe. Sono presenN infotti sette di¬ 
verse (orotteristiche, quoli heni, marce, 
sospensioni e oecodinoinco, che possono 
essere settoti in differenti maniere. E' 
inoltro possibde sdvore b mocchino che 
si è realinato neh Memory Ibclc, cosi do 
poterb rhitdizzare anche dopo over spen¬ 
to b (onsob. Sono inoltre presenti diversi 
tipi di troccioti, offlbientoti in differenti 
poesoggi e con vorn condizioni (hmoti- 
che. Lo neve, I vento e b pieggn non sono sobmente degli ospetto coreogrofici visto che bfluenzono b 
tenuto di strado e b stde di guido che bisogna orbitare. A rendere I lutto più complesso, bisogno ogghm- 
gere onche che certi trecenti sono m notturno, fottore che rende b corse oncoco phi compbsse. Altro inte¬ 
ressante (orotterislica è queh di poter ulihzzoie pwcorsi okemotivi per rnscie o roggiungere il lermme di 
un hvelb. In un demo che obbiomo avuto modo di vedere, è possibde giungere ol trogoordo utitzzando 
uno strado ghbccioto, pm breve o insidioso oppure uno vn più briga, mo onche più sempbce. Do sottoli- 
neore che, olmeno o quonlo ci è stato rivelolo doi progrommotori, 130 Stick risulto perfetto per questo ge¬ 
nere di giachi visto che, o seconda del'inclinozione del controler, è possibib eseguire curve più o meno oc- 
ceotuote. Insommo, non ci resto che 
ospetlore fiduciosi fino o giugno, 
mese b cui Multi-Rochig Chem- 
pionihip dovrebbe essere pronto b 
versione definitiva. 
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per poco. Proprio in questi ul¬ 
timi mesi infatti, due software 
house, la Seta e la Imagineer 
hanno annunciato il lancio di 
due prodotti, intitolati rispetti¬ 
vamente Rev UmH e Multi- 


cercono di colmare questa la¬ 
cuna. Do quello che abbiamo 
potuto vedere, anche se si 
trattava solamente di alcune 
demo, la qualità dei due titoli 
sembra particolarmente eie- 


che riguarda la reolizzaiione 
grafica delle macchine e dei 
fondali e per lo velocità dello 
scrolling anche se, per un ef¬ 
fettivo giudixio bisogna sola¬ 
mente aspettare l'uKito delle 


più per poter mettere le mani 
su Multi-Reclng Cheoipieii- 
ship che, se devo essere sin¬ 
cero, mi è sembrato legger¬ 
mente superiore al suo rivale. 


Per ulteriori informaiioni su 
questi due giochi, non vi resto 
comunque che leggere i due 
box e mi raccomondo, evitate 
di sbavare sulle foto... 




CORSA 


A (MKoriSH («n Atehi-Rediig Onii- 
pioisUf per il titolo iS siniuloztore ooto- 
mobilistko piò otleso per N6t è senza 
dubbio Rev Linit, primo prodotto loti- 
(ielo drio Seta per il 64-bit di coso Nii' 
tendo. La coso nipponico, die pet quei po¬ 
chi che non lo sopcssoro ovevo leolinoto 
oicvni titoli di ombientozione outomobili- 
slko onche per Super Hes (b sede di fi 
fxlMust Heot, tonto per àtomo olcuoi) 
è oro impegnota nel dare gli idtimi ritoc- 
chi sw olb reodizzozione teaika che alo 
giocobibò di un tdob che, seho compli- 
coiioni, dovrebbe orrivore nei negozi 
giopponesi (o ipiindi. dopo pochi giorni, 
onche do noi tramite oltuni importotori 
porolbril entro b line di Febbrob. Mok 
grodo b doto di usalo sb cosi vicino, non 
sono molte b notizb che sono tropebte 
dolo base operotivo dello Seta e gubdi 
tutto guelo che sbmo ruscii o vedete è 
un demo che d ho bscbto ben spetote. 
lo grahco, sb per qrwlo che rigootdo b 
vetture disponihS che pet i fondali, risul¬ 
to infatti molto dettoglbto e, onche se 
non obbbmo doti precisi, b scroKng d i porse portkolormente fluido e veloce. Non d è 
sloto oncoro rivebto b che modo verrò inserito l'opzione per due gbcotori (opzione che 
tro l'olirò, anche se mi sono dimentkoto di sahrerb, è presente anche m Muhi-Rociig 
Qrampionthip) mo, molto probobilmente, si trotterò del'ormoi dossko e funzbnob 
spb-saeen orizzontob. Pet queflo che tiguotdo invece b slrulturo di gbco, possiamo so- 
bmente die che b Rev Umit si devono olfrontote otto owersoti conholbti dal compu¬ 
ter b un ifecreb numero di piste differenti, ognuna corotterizzola do eccelenti ombbn- 
tozbni e diverse diffkobò. leh, non c'è molto obto do oggiungere se non che, se non d 
soronno portkobri prohbmi, troverele quosi certamente uno recensione dì Rev Limit 
sul prossimo numero di Mego (onsob. 


MEGH CONSOLE 




REV UMIT 


versioni definitive. Attesa non 
particolarmente lunga 
per il gioco della Seta, ^ 
ormai imminente, 
mentre dovremo Hr > 
aspettare un po' di e 


Raclng Chaapiensbip, che voto, soprattutto per quello 













































ross, a differenza di Mobile 
f ^Suire Gundam, è una delle poche 

il I i^serie animale giapponesi a van- 
W. B I / tare dei tie-in dotati, tutto som- 
f malo, di una cerca qualità. Dai 
^^^^sparatutto per Famicom e Super Fami- 
Ic'^^flpagli imminenti Macross Ai Oboctcima- 
e VF-X per Saturn e Playstation, gli ap- 
B^^ionati di questa fortunata serie hanno 
Rìiipre potuto godere di giochi che, pur man- 
Kndo in alcuni casi di originalità, gli per- 
^icttcvano di calarsi a pieno nel fantastico 
mondo realizzato nel 1982 da Studio Nue e 
Artland. Ora, grazie alla Gametek, anche i 


possessori di Nin¬ 
tendo 64 potranno 
godere di uno spa¬ 
ratutto contenente 
quella miscela di 
splendide scene di 
combattimento c love 
story appassionate che 
ha sempre caratteriz¬ 
zato tulle le serie di 
Macross. Anche se 
questo gioco non 
s'ispiro alla serie ori¬ 
ginale ma al polpetto¬ 
ne americano Robolc- 
ch, non visto di buon 
occhio dall'animo 
fandom italiano, sia¬ 
mo comunque certi che 
la sua qualità grafica e 
l'immediatezza della 
sua meccanica di gioco 
convertiranno anche il 
più integralista degli 
appassionati... 


Molti di vai forse non sopranno (he lo serie onimolo omeikoiMi RoboterK 
trasmessa onrlie nel nostro poese piinw su Rete 4 e poi su Itolio 7, è in 
reoltu la fusione di tre serie giapponesi assolutamente non legete tro di lo¬ 
ro. Lo prima di esse è Ckojiliu Yosoi Mocross, trasmessa in Giappone 
nell'82 dove ho goduto di un enorme successo che ho portoto olu reolizza- 
zione di un lihn, due serie di OAV ed uno seconda serie televisiva e che ori¬ 
ginariamente dovevo essere l'unico od essere trodotto per il mercoto ome- 
rkono. 

lo secondo è Chophu Kindan Southern Ooss tiepidamente occettotu drd pub- 
hfko nipponko nel 1984. Mentre l'ultimo è lo slortunoto serie dello studio 
Artmic (Bubhle Gum Crisis, A.D. Polke) Riho Ososeihi Mospeodo, lo cui pro¬ 
duzione è stoto oddiritturo sospesa in ontkipo per monconzo di ascolti. 

Queste tre serie, grozie od okuni togl ed uno riscritturo dei diologhi, furono 
fuse ossieme per consentire olle industrie legete ol merchandising di poter 
vendere i loro giocottoh per un periodo di tempo superiore o quello che gR 
ovrebbero consentito i soli trentonove episodi di Macross. Il risultato 
l'ovrete visto tutti, uno storia cocotterizzoto do numerose contraddizioni ed 
un netto combio di quahtò tro i tre copitoli ebe lo costituivono. Il gkKO inizio dieci ormi dopo lo distruzione 
delI'SDF-l do porte dele ultime forze zentroedi e nove mesi dopo t motrhnooio tro Rich Hunter e liso Hoyes 
e vonteró numerosi rklnomi oi fumetti omerkoni dedkoti olio serie, al film Robotech Sentinel oltre che e Mo¬ 
cross II. Tro i personaggi presenti troverete numerosi protogonisti delle suddette serie tra cui lo contonte lin 
Min Mei, le cui conzoni però soronno solo strumentoH 
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GAMETEK 


A (OHM del ridotto spozio disponible nello (ortucdo del Nin- r 
tendo 64 e deirintenzione degli svdvppotori l 

di terminare il gioco in tempi rogio- i ' W 

nevot, okuni degli elementi cke co- 1 r. 

rotterizzovono lo serie originole sono stati soaifkotL In pri¬ 
mo Inogo d cockpit dei veicoli die, anche se simile, non rispecchierà 
quelli dello serie origiiiale. lo ragione di questo scelta è do rkondurre 
oll'elevoto numero d'inlormozioni che devono essere roppresentote 
per non compromettere lo giocokifitó di questo titolo, ossolutomente 
non contenibili nel design originale ded'ohilocolo dei Voriteck. L'intero 
gioco inoltre ovró luogo nello spozio; temporaneamente escluso, prin- 
cipolmente per motivi di tempo, è quindi lo possihilitò di comhottimen- 
ti sullo superfkie terrestre o o bordo di ostronovi. Gli sviluppatori co¬ 
munque honno losdoto intendere orco rintroduzioae di scontri ol suolo 
nell'eventuale sequel, che sarò prohohdmente ispkoto odo guerra con¬ 
tro gli Invid (con l'introduzione delle moto Irosformobili di Mospeodo, 
forse?). Come è gió ovvenuto con oltre simulozioni robotiche, i con- 
trolb dei lotdroid, benché estremomente flessibili, non consentkonno 
di reptcore i movimenti umoni, scordotevi quindi anche sempiki pugni 
e calci 0 ifistonze ravvkbiote. Gó é principalmente dovuta ol numero 
estremomente elevoto di comandi necessori per reptcorfi con il dovuto 
reolismo. E' stoto comunque intcodotto un complesso quanto immedia¬ 
to torgeting System oftre che un sistemo di controllo che vanto lo pos- 
sibibtó di gestke sio in direzioiM che in spinta l'ovveniristico propul¬ 
sore vettorkile dei Voriteck. Per ragioni di memoria non sono stoti in¬ 
trodotti compionomenti vocol (i diologhi soroimo tutti scritti) e i luo¬ 
ghi visitobili deirSDF-3 nello sezione di avventuro si limiteronno 
od'boogor, odo spoccio, olio wor room e o pochi altri ponti, compreso 
ovviomente quedo di comondo. Anche le ombientozioni disponibili nello 
fobbrko soteIKtore e nede piottafarme corozzote ovronno i suddetti t- 
miti. In compenso vi è offerto lo possihdità di customizzore il vostro 
mezzo con componenti il cui ocquisto dovrò sempre tener conto del 
vostro budget bmitoto. A seconda di come vi comporterete con i per- 
sonoggi del gioco, può copitore che vi ti offro quoicke dispositivo 
m omoggio. Nel gioco comunque nessuno regalo niente per nien¬ 
te, ed NI molti cosi dovrete controccombiore in quolche modo se 
volete attenere ciò che vi viene offerto, l'ultimo limite in¬ 
serito é lo possibditò di pilotare un solo mezzo, vale o 
gSi tF dire l'hovertonh A)oi. Ero stato previsto di oggiun- 

’ _ gore i coccio Alpho e Beta, ma o quonto pose non c' 

è stoto tempo. Speriamo vengano introdotti in 
un eventuole secondo capitolo dello toga... 




MAGGIO 




Lo vostro vHa od'interno dell'ormoto spoziole terrestre si dividerò nel sockiKzzore con i vo¬ 
stri commditoni oll'intecno delle vorie bosi, in quella cke si può definire lo porte 'adveoture" 
del gioco, e ncB'eseguire svorioti tipi di missioni differenti. Tro di esse abbiamo intercettoiioni 
di vekoB nemki, protezioni di trasporti e recupero di mezzi e personale disperso in missione. 
Vi sono in ohre olcune missioni, legate con lo storia di sfondo, che nosconderoimo olcune 
sorprese e che vi consentiranno di for progredke lo vostro posizione oll'interno del gioco. In 
okune di queste potrete pilotore portkolori versioni del vostro veicolo, ricevere nuovi di¬ 
spositivi do opplicore od esso o godere di sconti per l'acquisto di ormomenti. 
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Oltr* d niovo aotort 3D dn coasMti A notori lutto I potsoggio 
por ovir* smpri l'inqvodrotira aiglion, M'dtro groidi novità r(- 
ipotto d priao Syadicato è ropprosoalito dal fatto cht ogni do- 
OMOto dcK'ooiUoatozioie è donoUtilo. OwddM osooipio? Pototo di- 
itruggori titti lo lod di mio strada i brmcolart lottoroliMiti od 
buio (dioiostrando qd l'ottimo uso dogK affitti di bei) oppin fo¬ 
ra soltari por orìo mi pdnzo, coso dw pirò vi potroUn i 
dcid problomi cmm od raso li ed ol'intina dofl'tdHido 
d trovosso MI ptigioiiero che dovovati Bborore. Aidie 
l'hitarazioiie coi I poosoggio è huMN, patriti «die 
prMdera la HitropofitaM e gran le zom dello dttà op¬ 
pure pnoderi im ancduii^ spostorlo e forli loltari da¬ 
vanti a n vostro obiettivo per ampHkone Peffilto distruttivo. 





hissà perché é opinione diffusa che il 
futuro debbo per fooo assomigliare a 
quello prospAtato do Biade Runner; 
cupor MÌole nto e cèh'città ridotte a vi¬ 
coli invivIBUTT A questa ottimistica vi¬ 
sione del domani norx si sottraggono neppure i 
programmatori della Builfrog che stanno per pub¬ 
blicare il seguito del loro famosissimo gioco stra¬ 
tegico ultra violento, Syndicote Wors. Non è la 
prima volta che questa saflw ore house si propo¬ 
ne al mercato del Sotutui mo sicuramente, dopo i 
discreti risultati ottenuti con Magic Carpot e 
Jheme Parh, questo è il suo^rpdotto più com- 
"^tesso e competitivo che propongono. L'origincde 
pfjgidicate fu lanciaternell'ormai lontano 1993 e 
MS^redeva impegnati come direttori della Euro- 
una società di servizi di sicurezza impe- * 
QQ^to in mMfoni aharnente rischiose. Per fare 
sposto dovevate controllare quattro droidi at¬ 
traverso futuristici scenari. Il gioco presentava 
per*, itonostante lo strepitosa successo che riscos¬ 
se, alcuni piccoli difetti, J|jpiù eygtpote 
ero il fatto che con Ic^yiguale isonfdtrica chééStiiva ^ 
adottato si perdevono talvolta di vista i perso- ^ A 
naggi, se finivano dietro ad un edificio. Ora iS 
questo problema • sibto risolto con un occor- 
to sistema di 3D che vi consente di ruotare la 
visuale di gioco nel momento in cui avete pro¬ 
blemi a tenere sotto controllo tutta*tB situazione. 
Un'altra miglioria riguarda gli armamenti, ampliati 
a dismisura per consen- 

una po- H 

tenza di fuoco. Questo H 

seguii^ è ambientato F 

cpslndici anni dopo la ^ 

prisna^vventura e lo B 

parzialmente cambiato. 

Grazie alle avveniristiche tecnologie in suo posses¬ 
so, lo Eurocorp vuole estendere il proprio controllo 
su tutto il mondo e far inserire un piccolo chip nel 
cranio di ogni uomo, per poterne controllare ogni 
movimento. Alcuni però sono riusciti a sottrarsi a 
questo barbaro processo e hanno dato vita a un 
fronte di resistenza che ha assunto la forma di una 
setta religiosa chiama Chiesa della Nuova Era, la 


cui missione divina é liberare il mondo dal giogo 
' della Eurocorp. Quest'ultimo naturalmente non è 
' molto d'accordo e capite bene lo scontro frontale 
che si è creato fra le due fazioni. All'inizio del 
gioco avete la possibilità di scegliere da quale 
parte schierarvi: se guidare una pattuglia di droi- 
di oppure un manipolo di ribelli. Sulla carta non ci 
dovrebbe essere differenze di difficoltà a sce¬ 
gliere l'uno o l'altra sponda. Qualunque nemico 
vi troverete ad affrontare, l'intelligenza é deci¬ 
samente aumentata rispetto allo prima av¬ 
ventura. Se una volta le pattuglie nemiche vi 
L affrontavano frontalmente, ora può essere 
k che mentre alcuni vi sbarrano la strada altri 

vi aggirino per prendervi alle spalle. Avrete 
inoltre l'opportunità di collegarvi in link per 
emozionanti sfide con amici: in questo caso 
^ però dovrete per forza lavorare fianco a 
fianco e non potrete fronteggiarvi, uno contro l'al¬ 
tro. Potrete cosi prendere il controllo di parte della 
pattuglia e orchestrare al meglio i vostri movimenti 
per riuscire a liquidare nel modo più indolore pos¬ 
sibile (per voi) gli avversari, che di volta in volta 
cercheranno di roggiungere l'obiettivo dello vostra 
missione. I programmatori stanno incontrando al- 
cline^lifficoltà a convertirlo gtr Saturo: il principale 
problema è il fatto che la macchina Sega sfrutta 
solo 2 mega di Rem mentre Jo-qggfMwe PC ne uti- 

i:_o Aii_ B..M_ M. _ 9^ _r?_ A. __ _• 


lizzavo 8. Alla BuHtt^ sfóli ^osi, costretti a ri¬ 
vedere alcune routir« per^conueiWi r^^ fli mantenere 
g i^^idità a livelli.discreti: dovr e bbero esserci 

problen^^é nella grafica né nella giocabilità e il 
CD doiBlbe essere nei negozi per ci 

resto, come al solito, che attendere. 




'f A ■' 

1 > ' ...T 


SYNDi^CATS 

icnoloaie in suo oosses- ^ _ 
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AUmiw MKMltalo Mh* Mskttt, imo MI* nuntì IvHrog ckt stano dMtro o Syidicol* Wart o gli obbto- 
mo fotto okIw goaldM dooiondGi Ecco 9 nostro nooirtportogt: 

MEGA; l'ambtoiilazioiio dol vostro gioco ricorda chioranionlo quoiia di liodo Ronnor, 
qooii tono stalo aiiro griacipoii fonti di ispiraiiono? 

MIKE DISKETT: Personoimeiite progroomondo Syndicalo Wars ovivo coow nodoiio i filoi dolo sorio Tor- 
miiMlor. lotto KoiIon oro coodHo do no goontHó Indvttriolt di ormi t di coodwttimootL Noi obbiooM cor- 
coto di riprodvrrt lo itosso ozioto froootka m quosto gioco ncv visto cbo guottro ondroidi inviodbil ovrobbo- 
ro roso n po' bosso hi giocobittó, t obbiomo rosi omoo porfotli o dibionis insorito qoolcbo ooodco ol'oltouo. 
Noi toom obbioino oo potHo di noigo gioppooosi cbo ho ponsoto booo di phnioro nogii ultimi Hvoli qooicbo 
oNcb di dovostonri proponioai o n robot solo folsorigo di Goodom. Divortooto no? 

MEGA: Uno doi principali difotti iho si riscontravano noi primo Syndicalo oro la pena 
variati doi fondali; corno ovolo corcato di owiaro al probloma? 

MD: AHoro sfrvttovomo oso grofico bitmop o ovovonw o diipotiiioao solo 2Sb blocchi do cooiimiro: tro ti- , 
pi (fi nrnttoid, tro tipi di fbmstro o così vio; oro hmvitobEo cbo tutto sombrosso ogoole. Qui invoco obbiomo / 
stMiioto grofico poiigooolo o obbiomo potuto vorioro nmggiornionto gl eiemonti doi fondali, montenondo I 
sònil fro loro solo quoto ombicntoiioni cbo devono ossore foclmonte rkonosdbli: no bonco o uno storio- & 

cosi dhorso doH'oltro: peosoto cbo obbimno I 


00 di polizia si devono distinguerò fodimoate. Ogni Svolo è 
puro insorito okoni scbeoii ocquotid in cui devote muovervi so dolio borcbol 
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• provate a chiedere in gire, tra i vari 
possessori di console, quale sia il mi¬ 
glior gioco di calcio disponibile per 
qualsiasi sistema, potreste ricevere un 
gran numero di risposte differenti. Al¬ 
cuni potrebbero dire World Wide Soccer 97 per 
Sotum, altri potrebbero invece preferire Wlooing 
■lovoo 97 per Playstation, altri ancoro potrebbe¬ 
ro invece nominarvi un 
titolo ormai non più tan¬ 
to recente, ovvero Por- 
foci llovoo. Questo gio¬ 
co targale Konami, usci¬ 
to nel periodo in cui i 
16-bit erano ancora le 
macchine del momento, 
era caratterizxato da 
una realinaxìone 
tecnica veramen¬ 
te incredibile 
(grafica spetta¬ 
colare sia negli 
sprite che nella 
animasioni e 
sonoro con tele¬ 
cronaca parlata, 
in giapponese of 
course) e da una 
giocabilitò mai vista 
prima su qualsiasi con¬ 
sole. Visto l'enorme succes¬ 
so di questo titolo, dopo uno seconda versione in 
cui venivano praticamente eliminoti i pochissimi di¬ 
fetti del primo episodio, è seguita una conver¬ 
sione per Megadriva od A appena uscita una 
conversione per Playstation. Ma l'attesa 
maggiore, da parte di tutto il popolo video¬ 
ludico (e perché no, anche do porte dell'intero 
staff redazionale di Mego Console) era per 
J-Looguo Perfoct Meiker, primo simula¬ 
tore calcistico per Nintendo 64 realizzato 
dalla Konami e chojpuò essere a ra¬ 
gion veduta definito una versione 
adottata alle notevoli caratteristiche 
del 64-bit di casa Nintendo, dei clas- 
sico Perfoct llevee. Ora chéi II gioco 
è finalmente uscite possiamo tran¬ 
quillamente offermqre che si tratta di 
un gran titolo, non esente da qualche 
piccolo difetto {d'altro canto, anche 
neil'edizione originale per Super Nes ero 
, presente qualche ilAllto), ma che comunque 
può essere considerato uno dei migliori, se 
non il migliore, titolo dei genere attualmente in 
circolazione. Ma procediamo con ordina e esami¬ 
niamo quali sono le principali caratteristiche del 
gioco. Basto dare uno rapida occhiata al manuale 
d'istruzioni per rendersi conto che i programmatori 
hanno folto le cose in grande stile. Inserendo una 
grande quantità di caratteristiche per rendere più 
complete sia le fasi che precedono l'incontro sia la 
partita vero e propria. Sono infatti veramente nu¬ 
merose le opzioni disponibili, opzioni che permet¬ 
tono di offrontare la classica partita amichevole, di 


partecipare ai campionato giapponese, di giocare 
la coppa oppure di affrontare direttamente la lotte¬ 
ria dei calci di rigore. E' inoltre possibile, se non si 
gradiscono i team messi a disposizione dal gioco, 
creare dal nulla una propria squadra, stabilendo, 
per ogni giocatore il nome, il ruolo, l'aspetto fisico 
e le principali caratteristiche tecniche (divise in rto- 
ve differenti voci); ovviamente è anche possibile 


salvare la squadra appena creata se si pos¬ 
siede la cartuccia di salvataggio. Prima di af¬ 
frontare una partita, se si trotto di un incontro 
amichevole, bisogna selezionare la durata dell'In¬ 
contro, che può essere di tre, cinque o sette minuti 
(con dei tempi di recupero veramente lunghissimi) 
per tempo, le condizioni climatiche, se giocare di 
giorno o in serale, il livello di difficoltò (sono cin¬ 
que, ma è consigliabile partire dal terzo, visto che 
il computer é veramente incapace nei primi due), 
l'arbitro e, infine, il campo su cui si vuole giocare. 
Do sottolineare che ogni stadio è una fedele ripro¬ 
duzione di quelli reali, fatto che evidenzia ancora 
di più la curo messo dai programmatori nelia rea¬ 
lizzazione del gioco. Una volta settati tutti questi 
parametri, non resta che iniziare a giocare e, dopo 
il rituale del sorteggio, la partita può incominciare. 
La visuale del gioco é molto simile a quella della 
versione originale ma ora é possibile variarla leg¬ 
germente alzando, abbossortdo, avvicinando o al¬ 
lontanando l'inquadratura. Anche il sistema di con¬ 
trollo, di cui parliamo più ampiamente all'interno 
di un box, ricorda quello dell'illustre predecessore 
















•, anch* p«r quatto motivo, tin dalle prime partite 
si riescono a creare azieni di ottimo livello. Le gio¬ 
cale a disposizione sono particolarmente numerose 
e alcune novità, come il triongolo, aumentano il 
già elevato livello di spettacolarità. Proprio per ri¬ 
vedere le migliori giocate (oppure in caso si segni 
un gol) è presente un ottimo sistema di replay che 
permette di rivedere l'azione da qualsiasi angola¬ 
zione a velocità normale oppure frame by freme. 
Non è tutto oro quello che luccica comunque e, pur¬ 
troppo, anche in questo titolo, che a prima'vista 
sembra praticamente perfetto, sono presenti alcuni 
difetti. Primo di tutto, il giocatore computerizzoto 
non cotnmette praticamente mai fallo, fatto piutto¬ 
sto paHkolare in uno partita di calcio. Il secondo 
difetto risiede neH'eccessivo semplicità, con i primi 
due livelli di difficoltà, di segnare (ho vinto una 
partita 17-2, risultato più adatto olla serie A2 di 
hockey su ghiaccio, piuttosto che al calcio) sia per 
l'effettiva incapacità da parte dei portieri avversari 
di sventare le conclusioni degli attaccanti sia per la 
poca mobilità dei giocatori controllati dal compu¬ 


ter, facilmente superabili. 

Questo problema, in ogni 
caso, puà essere superato 
settondo un livello di dif¬ 
ficoltà più alto; già dal 
terzo infatti la situazione 
è diversa, con gli avver¬ 
sari che scattano, contra¬ 
stano e con i portieri fi¬ 
nalmente abbastanza ef¬ 
ficaci. Il terzo, e a quello 
che abbiamo potuto ve¬ 
dere ultimo, difetto à, 
questa volta, un proble¬ 
ma puramente tecnico. Th 
situazioni fmrticolarmente incasinate, quali calci 
d'angolo oppure punizioni al limite dell'area, 
l'azioite rallenta in maniera abbastanza sensibile, 
fatto non insopportabile ma, almeno a mio mode¬ 
sto |>arere abbastanza fastidioso. Si trotto comun¬ 
que di difetti ampiamente sopportabili visto e con¬ 
siderato che)^ per il resto, i programmatori hanno 
realizzato un prodotto veramente incredibile e che 
merita di essere acquistato do tutti i possessori di 
Nintendo 64 amanti di questo sport. 
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seeàre piè edotte e se polpo pbttesto che e eoo perseeo eer e wl e ) nei, piè dopo poche partite, o csemqoe dopo ove stiliate l'epiioee che penoette 4 eleea iL i pessMe coed e c i i e e e 
etteeere dei risdtati piò che eppreiieUL Dkevene che i pessMe esegeire sm groede pesntitè 4 colpi, vedksne ore ta de t te p li qeel som le pessihiitè che he ve giecstere peeado si trovo 
b Bttecce, h dHe s^ se ceetrela I portiere eppere se ti p r epere e cipreedere I piece e cee se colde de fere» (oepeb o career) e cm sm rheesso blende. 

~ E' preprb h ettecco che si heoM e dhpeshbm I erappler menre 4 piccate. Oltre el'eroMii cbstke teste stiiiele per cerrere, è pessMe tirare (bdkiiieede b pale h 
porto e heprbiiede h sepsite l'eflette cm 13D Stich), colpire 4 tester etepeire spetlecobri revesdote e pkete vobeti, postare b pdb retetetro eppere etepshe m bacio bepo e, h pres- 
sbiitò del'erm 4 ripere, m cross. Fb pei mia 4 move, in i preproemeteri ddb Keeeed hmm dedto 4 ieterire eoche ta poesie settore desm ieteressmti mvHò. Oltre hrfetli e tetto 
em secb 4 teceb spedii pool I colpo ilb Ar4bt, okem liete per spieziere l'ewersorb dhette, b potsMHè 4 lire veb se m potscqpb, som oro preseeti dm movi tipi 4 pessoppl por- 
tfcebriBMti vtil. I prhm é f classici trimpeb, che pemette 4 eppirire h oedere opeveb m ewerserb e 4 esepeire eoe fitte secb 4 Iretoppl ewatre f socoedo é m imeb bope h cei, I 
pioceteri che ceieb, bade b pile ed peate ta cd m sm c e eeepae sto cerreade; ta pieste ewde é pessMe spienore b difesa ewerserb cm dolo piecote veroeNote eetevol. De i i p aebri 
iiltae b postihillè 4 hr peli p plo r e m pbcelere, tavUe d firn dd piece, in ceoeipm pertl co bre che evideizb mesci em volte b cere ewtse dd prepraNMteii per reelnore pmste 
predette. 

^ s«ti*t* dfieathre som preseeti im iitaire pemtitè 4 ptacste, in eoe pessbiN ci n oNpei ImNilNd. Ita pbeetore che si trevi e dover difiadere b proprie porte he b 
possMMó, h Porferl Strikar, 4 esepeire b detsica sdvebtsc 4 elm p ire b penho mi lietotive 4 rehere b pelo il'owerserb, 4 dare em bppne spiati ippwe 4 dve m ciicelti 
per cercore 4 far perdere Kepelhrb d pertetere 4 peli. Owbamte bhepm perpiri ONlle ottenzioM et'tatervmto che si etopm (seprett s tte se d si trovo ta noi 4 ripere) viste che pi 
orhitri sooe ehbestmie fiscal e senboem beem perle degl taterveili filosL Mm relepre t evi taelirs so, dopo em eetrote pertkebnamte viobot^ vi verrè riproposte cm m replay I vo¬ 
stre taterviote; qsoste ved seta dke che, tette pelle che vi aspetti é em helo omaediiom e, ed cesi pb gred, I cerbfae rosse. 
mi Aoche so, pirtiiehamte, ceisiple 4 etCìiore I portiere coeqetorizzite (em serè hrevissIiN, no ce irt relerta oNMihaeate é tstt'oltro che ledb) è pessMe doddere 4 

avere piem potere sede preprb s peidri ceatrilmde esche l'estreiN dfimsere. Ita teste dd joyped é pehdi idMe d veri tsffi iMetre, cm I pdhm tre i piidL I pertieri si cooperta cmn 

F m oeriieb piecotere. De^ im pereto taveci, pemdo I pdbm i locore mie sm iniì, i pessMe ferie overaeri firn d Baiti doTorM 4 ri^e, esopebe m ribadì cm b ned ette e re- 
T soterre e ettei ae i pie4sta per I dessice ribacb bage sb per pbcare b pela dipo everb iNsse i terre 

t Eccid gboti il'iltbN seibm de4cito d sistian 4 ceelrilo, owire I gioco de lime. Nd case si tritti 4 dover esepeire em rbNSSO bterib em ibhban mssim 
pertkderité dolo che, per e s i p il ri e, hosti pritaere m toste (e seceade 4 pvelo che si preiN serie b 4stmis ddb rbNsso). Per pelle che ripvirdi tavea b pmiibm, i caU d'mgob e b 
rhaosse dd feode dd portiere I dheerso é bppin am te dhrerso. Ogd volta che si deve ofIrMtae im 4 peeste sftMibd bfettl, dovoati d gbcatori bcaricats deli hottets i preseite im 
^ frecdi che, oltre e bdkeri b 4reibM ta cd vioM scoccate I tire (e I pessegpb) segeeb mdw ta peteeio. De sottilaiare taehre che, ed corair e alle pia h liei é pessMe, preneade m 
I toste, ler esepeire dd aNvhaeiti d propri csoqopd 4 speodrei lotte de risilta miti etib sopntlstto pemdo ci si trova ad pressi M'um 4 rigore. Preprb d coki 4 rigore é tavece de- 
I dkote m btire hoz, che m spbpi b dba d eg, dboeloiNoti eripbde e boevotive. 
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OPZIONI PARTICOLARI 
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: S* Ma vi SMtHe pratili uri oKrotIvc Arattomaale au partita, é petiMa aHaaoni aa< principai fooda nt aatali 
1 à gioca. Halo sclMniiata iaizioie è hrfotti prasoota ona latarassoota opdoaa dia panaatta di giocora Maio 
I oaitaa awarurio fdàarala wi conpa, par iaiprotiddrsi dai shtaon di cattrofe, oppwa di provara partkalari 
j idMai sd coid d'o a gala a fola poaMooL E' inoitra prasaota, coaM gii aal'acigtoaia Porfoct llóvoii par 
Sopar Hai, aao Slarp Moda dw panaatta 4 offroatara i netnaati pH ioqwrtaati dato tcana caayieaota giop- 
poaaia giaioado l o h a i aata okaai ipanaal di varia partita. Oaasii scaaori sooo di difficaitò variaUa visto 
dw, awatra ia akaaa partita Usogaa saoiphaawiita dtfaadara I rindlirlo, ia aitra é aacauorio racoparora ia 
I svaotaggia a viacara caa poddisiaw taoipo o dbpasiiloaa. . 


LE TATTICHE 


Uao dada corattaristiclw piò iatarassaati dado vanicoa SNES di Por* 
foci diavoli ari ia possMtó A saiailoaara avo graoda ipwatità A 
tattidw dw parawItavoBo A sddarara la larawiioaa la campa protka- 
awota la tpadsM awaiaro. Aadw ia gaaita priaai trospaiizioBa par 
Niataado 64 I pragroaaBatori aaa kanao aaaKota A iatarira qaasto 
corottoristica a, kisagao oaaaattara dw sotto qaasto ponto A vista d 
gioco risalta parttcola r ai a ata com p ia t o. Ohra ado possMM A laia- 
lioaara d awAda caa coi offraotora lo partila (si va dA dossid 4-4-Z, 
4-3-3, S-3-2 A pia straA goal 1-4-5 a l-S-4) si passooa daddara la 
leaa A c op a rtara dA tra raparti Afasa caotrocampa a attacco, a sto- 
bAra odArittara dada morcolara a vomo sA giocotari owarsori pM 
tam W . iaallra, caow aA priiM ParEoct Elavoa par Sapar Mataa- 
do sano prasaati okaA sHd A giaco, qval I hwrigioca, H cataaocdo, d 
caatropiada, eoa i qaod A pad scagdara A (or giocora lo proprio sqao- 
Ao. E' iafaw prasoota la dosika opiioaa dw panaatta A r lAi agaara 
la fanaoiioBa spastoado i giocAori A qoaisiasi paolo dA campo. 
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I giochi di calcio sono sempre stati un genere di che, in passa¬ 
to, ha creato non pochi grattacapi ai programmatori. Riuscire 
realizzare un titolo che risultasse infatti divertente ed, al con¬ 
tempo, fedele olla realtà non è certo una cosa facile e poi, si 
sa, noi italiani quando di tratta di pallone siomo molto esigen¬ 
ti. Detto ciò non posso far altro che complimentarmi per l'ottimo lavoro 
svolto dai ragazzi della Konami che, dopo un periodo di gestazione rela¬ 
tivamente breve, sono riusciti a sfornore per il 64 bit targato Nintendo un 
titolo veramente esaltante. Ovviamente tutto ciò è stato possibile grazie 
all'esperienza acquisita dalla software house nipponica con le precedenti 
versioni a 16 bit tuttavia sarebbe un errore considerare questo titolo una 
mera conversione. Le differenze che intercorrono fra questo Perfect 
Strìker e le versioni per il MD ed il SNES non si limitano infatti al mero 
aspetto grafico (che comunque ho tratto enormi benefici dall'uso della 
grafica poligonale e dell'alta risoluzione) ma abbracciano anche il siste¬ 
ma di controllo ed il livelb di intelligenza artificiale dei vari giocatori che 
ora (portieri a parte) risultano effettivamente simili alle loro controparti 
reali. A tutto ciò bisogna poi aggiungere anche una mole di opzioni ve¬ 
ramente impressionante grazie alla quale è possibile controllore qualsiasi 
aspetto del proprio team oltre che impostare la squadra secondo le tatti¬ 
che ed i moduli che più ci aggradano. Certo, molto probabilmente il set¬ 
tanta, ottanta per cento degli utenti non sfrutterà mai a fondo questo ge¬ 
nere di opzioni comunque ciò non toglie che questo Perfect 
Strìker sia, almeno a mio parere, il miglior 
gioco di calcio in circolazione su console e 
che, come tale, non possa che essere consi¬ 
derato come l'ocquisto ideole per tutti colo¬ 
ro che si reputano dei veri amanti del secondo sport più belb del mondo ^ 
(il primo, per b cronaca, è l'hockey). 


Aack* Ir qiMtt oso i progrannMitefl dtia KeMai Imom iNoito A lastfirt oIom aaviti por roadara lo to- 
ewnit M cild à rigort pii odcroate poitUe rfo rotiti, la tarfari Slrikar hrfatti, al ceatrvb di gaale 
dM accodo aoh aioggior porto dol Htot dal goaoro , la coi i possUe tboro I rigoti otiiztndo solooMato oka- 
Ro coadaiioai i t o a do r d, ti pai iadWiiort I tiro la tao gaoitlasi roto dolo porto otoado or adriae prosooto 
solo tdawRio 0 dw poi ettaro pothiooale la gaaMeii peate dola porto. A tocoade di gatato tl Hooo poi pra- 
aarte I toste del tiro, ti dtddo lo potooio dola ttotto «, o oro RMggioro pottaza corrltpoado aao dladaozloao 
oolo prodiioat. H tfatoan di caotrolo dot portiofo i protkoaitate idoatko, eoa oa ohro qoodroto che iadko lo 
zoRo ia ni iatoado tvttoni fottroon dKoatoro. Owioa n ato, to eoa ti vaalo far vodoro afovvortorio I patto 
ia coi ti vaolo tiroro I poaolty (o davo d ti vaelo tatiaro), i pottAiio ior tpariro I gaodroto prenoado l ooipl- 
cooMato I lotto C tal ioypad. Ah, gaoti dhataticovo, lo vitaolo aoa i pii gaolo lotoralo che vioao vtSzzata 
Rolo n oraiol Itti di glaio, m i vitto dolo tpdU dol giocotoro dw tto por Hroro. 
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J-League Perfect Strìker è $en- 
za alcun ombra di dubbio, il più 
s^^<ÌB^bel gioco di calcio che sia mai stato 
realizzato per qualsiasi macchina. I 
programmatori della Konami hanno 
infatti svolto un lavoro veramente impressio¬ 
nante e, praticamente qualsiasi aspetto del 
gioco risulto impeccabile. Le opzioni sono ve¬ 
ramente numerose e permettono di adattare 
la sauadra alle proprie esigenze. Infatti, men¬ 
tre il normale videogiocatore può benissimo 
prendere in mano il joypod e giocare, i fana¬ 
tici di tattica (come il sottoscritto) possono 
passare ore e ore a studiare la migliore for¬ 
mazione da mandare in campo, il posiziona¬ 
mento degli uomini, la tattica e le marcatura. 
Una volto scesi in campo infatti, i giocatori se¬ 
guono fedelmente gli ordini impartiti del mi¬ 
ster e non continuano, come accadeva in altri 
titoli del genere, a giocare come se niente fos¬ 
se. La partito rimane comunque il vero punto 
di forza di questo titolo. Ad una realizzazione 
tecnica assolutamente sbalorditiva infatti è 
stato aggiunto una incredibile giocabilità. E' 
possibile eseguire qualsiasi giocato, realizza¬ 
re goal incredibili e, i pochi difetti citati da 
Marco nell'introduzione, non sono poi parti¬ 
colarmente fastidiosi (il livello di difficoltà è 
basso? Basto alzarlo, in fondo Ì programma- 
tori ne hanno messi cinque apposto. I rallen¬ 
tamenti? Sopportabili). Da sottolineare poi 
che, come qualsiasi titolo sportivo, J-League 
Perfect Strìker dò il meglio se giocato con 
un altro essere umano e, le varie combinazio¬ 
ni possibili (uno contro uno, due contro il 
computer e molte altre) non fanno altro che 
incrementare la già notevole longevità. Insom- 
ma, che fole ancora li, correte dal vostro ne¬ 
goziante di fiducia e comprate J-League 
Perfect Strìker, non ve ne pentirete. 



































Sin dalle prime partite a J League 
Perfect Striker risulta evidente 
jche i programmatori hanno svolto 
un lavoro veramente degno di nota. 
Praticamente è stata presa la ver¬ 
sione per Super Nes e, con le debite propor¬ 
zioni, è stata adattata alle potenzialità 
dell'Nó4. E' quindi rimasta quasi immutata 
l'incredibile giocabilitò che caratterizzava 
l'originale (anzi, un paio di novità l'hanno 
addirittura migliorata) mentre l'aspetto che ha 
senza dubbio tratto i maggiori benefici è la 
grafica e il sonoro. I giocatori infatti si muo¬ 
vono, scattano, saltano, si esibiscono in incre¬ 
dibili rovesciate e girate volanti in maniera 
particolarmente convincente, e tutte queste lo¬ 
ro prodezze atletiche sono perfettamente 
commentate dall'ormai immancabile (e in¬ 
comprensibile) coppia di telecronisti giappo¬ 
nesi. Peccato solamente per quei piccoli difetti 
già citati nell'introduzione, soprattutto per i 
rallentamenti che fanno leggermente diminui¬ 
re la valutazione di un gioco che altrimenti 
sarebbe stata ben più alta. Gli amanti di que¬ 
sto sport non devono comunque preoccuparsi 
perché J League Perfect rimane comunque 
un grandissimo titolo che mi sento di consi¬ 
gliare a tutti i fortunati possessori dell'Nó4. 
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T tnizidment» il sìstamo 
di controllo può croof* 
quoldt* praolerno 
G)n l'allenamento li 


pouono nutctre a creare 
delle azioni mai viste 


Lo possibilità di giocare ^ 
fino in quattro e la presenza 
di un buon numero di 
competizioni, rendono 
Ferfect Striker un titolo 
pofticoionnente lor>gevo 


Un gran gioco cbe ser>za 
quei due difetti (i roBentomenti 
e l'incapacità dei portieri oi 
liveNi più bossi) sarebbe stato 
praticamente perfetto 








lo solilo telecronocQ ^ 
dei due pozzi telecronisti 
giapponesi unito a dei buoni 
effetti sonori 






^ Ecceziorwli e 
* incredibilmente varie le 
<inimazioni dedi iprite 
▼ Qualche ra^tomento 
nelle oree di rigore 
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NUNERO GIOCRTORI 





































NINTENDO BA REVIEW 
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Dopo l'uscito dell'N64 ero facile 
prevedere che le software house 
giapponesi avrebbero prodotto un 
buon numero di titoli dedicati al ba¬ 
seball, sport particolarmente popo¬ 
lare nel paese del Sol Levante. La prima casa 
a presentarci la sua fatica è la Imagineer e bi¬ 
sogna ammettere che i risultati sono più che 
apprezzabili. Infatti, oltre a una realizzazione 
tecnica di buona fattura, i garzoni della Ima¬ 
gineer si sono preoccupati anche di fornire al 
gioco una struttura più che adeguata valoriz¬ 
zando quegli aspetti che differenziano un in¬ 
contro di baseball da una semplice partita a 
bowling. Il sistema di controllo comodo e pre¬ 
ciso, la possibilità di utilizzare tutte quelle gio¬ 
cate presenti nel vero baseball unite alla pre¬ 
senza di un buon numero di opzioni garanti¬ 
scono infatti sia una buona giocabilitò che 
una longevità più che discreta rendendo così 
questo King of Pro Baseball un prodotto 
in grado di soddisfare appieno la voglia di 
baseball di tutti i possessori dell'Nó4. 


Trovandosi di fronte a un titolo come 
King of Pro Baseball , dopo 
aver esaminato la confezione e do¬ 
po aver guardato per pochi secondi 
la grafica del gioco, si ha l'impres¬ 
sione di avere tra le mani un titolo realizzato 
per un pubblico giovane. Sin dalla prima par¬ 
tita invece (o, ancora prima, se si esaminano 
le varie opzioni a disposizione) si puà notare 
che, a dispetto di una realizzazione tecnica 
che punta maggiormente sul "super defor- 
med", la struttura di gioco non è particolar¬ 
mente semplice e i programmatori hanno in¬ 
serito tutte le caratteristiche tipiche del base¬ 
ball vero. Il nuovo sistema di controllo per la 
battuta inoltre rende, almeno inizialmente, 
questa fase della partita leggermente più 
complessa visto che ora per battere non è più 
sufficiente premere il tasto nel momento cor¬ 
retto ma bisogna anche eseguire lo swing con 
la giusta inclinazione. Sconfiggere le squadre 
computerizzate non è quindi un'impresa par¬ 
ticolarmente facile e questo fatto, unito alla 
presenza del campionato giapponese, garan¬ 
tisce indubbiamente una buona longevità. 
Peccato solamente per alcuni leggeri rallenta¬ 
menti, evidenti soprattutto se la battuta si fer¬ 
ma nei pressi del catcher e per la presenza di 
tutte le opzioni in giapponese, fatto che, al¬ 
meno secondo me, non permette dì sfruttare 
appieno tutte le possibilità offerte dal gioco. 
Si tratta comunque di un buon titolo che tutti 
gli appassionati di baseball dovrebbero pren¬ 
dere in considerazione. 


- ciiSfl>iouniiiCE* - 


GENERE f 


SPORTIVO 


DISTBIBOZIONE 
~yEBSI0NE > 58 

nmsm^ 

NUnEROGIOCRIORI^ 


Odi iprite sono di 
notevoli dimensioni e 
ottimomtnte animati 
▼ OuaicHe piccolo 
rdlentamento 




^L'ormoi ctossico 
(elecronoca in giapponese 
xompoana ogni singola 
xoto; discrs 


occo 

giocoto; discreti anche gli 
effetti sonori 


^Sono presenti tutte le 
tipiche giocole di questo sport; 
interessonte il sistemo di 
controllo 


Il livello tecnico delle 
squadre controllote dal 
computer è obbaslanzo 
elevato 


se rKX> sfrutto le potenikiliiò 
del 64 bit di coso Nintendo, si 
rivela odoHo a tutti gli 
oppassionoti di questo sport 
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Alcun porhcolarì sono 
reofizzoti difcretomonl* 

^ Sprilt d«l personaggi 
piccoli • w olo w iewli orùmoti 


effetti sonori sono 
I ^quoIHó digniloia 
▼ U musicKe invece sono 
puittoslo scorse 


Purtroppo, già dopo poche partite si 
noto che il personaggio do noi con- 
I frollato, oltre a essere malamente ani¬ 
mato e realizzato, risponde in ritardo 
e senza la necessaria precisione. La 
struttura di gioco inoltre non risulta particolar¬ 
mente interessante e coinvolgente, soprattutto 
se si gioca singolarmente; la situazione infatti, 
se si affrontano altri esseri umani, migliora 
leggermente per quello che riguarda la gioca- 
bilità anche se, rimaniamo comunque su livelli 
piuttosto bassi. Mi sembra quindi evidente che 
Blast Chamber è un titolo poco curato sot¬ 
to ogni punto di visto. 


_^Lidro alb boM dei 

gioco pottebbe essere 
irtteressonte 

▼ Lo reolizzoziooe trwece é 


é p r esento una 
opzione per giocare sino i 
Quottro... 

T .. ma ne troverei» quattro 
disposti? 


GLOBALE 


Un titolo pfuttosk) 
defuderìto sia a cousa della 
reolizz ozi one tecnica cbe per 
la scarsa giocobiliiò 
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[£]uali sono le penne 

che scrivono davvero dappertutto? 

STABIlO*-OHPen universal 

Plastica, metallo, vetro... Stabile Ohpen Universal scrive in modo permanente su più di mille superfici, 
anche su quelle dove gli altri strumenti di scrittura di solito falliscono. Per questo è ideale per I' ufficio, 
per la scuola, per i lucidi da proiezione, per la dispensa di casa e per tutti gli altri usi che ti possono 
venire in testa. 



5TABIlO*-OHPen universal 

Per tutte le superfici lisce, 3 diversi spessori di scrittura, 
ricaricabili. Disponibili in 8 colori. 
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© rmai ai buoni piazzamenti di Costanti¬ 
no Rocca ci siamo abituati e visto che 
il nostro campione da un po' manca 
l'appuntamento con i grandi acuti qui 
da noi l'interesse per il golf si sto len¬ 
tamente affievolendo. All'estero questo non avvie¬ 
ne e lo dimostra il fatto che la Electronic Arts ha su¬ 
bito fatto uscire anche per il 1997 una nuova ver¬ 
sione della sua pluriosannota simulazione golfisti- 
ca. Va subito detto che purtroppo si trotta di un ti¬ 
tolo al di sotto delle ottese 
che non solo non riesce a 
migliorare i livelli prece¬ 
dentemente raggiunti ma 
che addirittura deve regi¬ 
strare notevoli peggiora¬ 
menti. I percorsi a vostra 
disposizione sono due e sono i soliti da anni: il TPC 
di Sawgrass e lo Spygloss Hill. Chi ha già le versio¬ 
ni precedenti dovrebbe ormai conoscere ogni ciuffo 
d'erbo di queste piste! Anche i modi di gioco sono 
sempre i soliti e vedono, oltre al classico allena¬ 
mento, gli ancora più classici tornei su 72 buche e 
lo Skins Games, su ogni buca del quale è posto un 
montepremi in denaro. Qualunque sia la vostra 
scelta potrete affrontarla vestendo i panni di uno 
dei sedici giocatori professionisti che sono stati di¬ 
gitalizzati oppure settando a vostro piacimento 
uno degli otto amatori disponibili. Niente di nuovo 
sotto il sole, direbbe Qoelet e purtroppo non pos¬ 
siamo far altro che dargli ragione. A tutto ciò dob¬ 
biamo purtroppo aggiungere dei biblici tempi di 
caricamento, e allora la situazione diventa davve¬ 
ro preoccupante. Si potrebbe soprassedere sulla 
lungaggine nel caricamento delle nuove piste ma 
non vediamo perché dovremmo sopportare altri 
stop anche solo quando decidiamo di cambiare vi- 

- 1 sualel Misteri 

della Electronic 
Arts, una volta 
casa regina del¬ 
le simulazioni 
che ora sta per¬ 
dendo ripetuta- 
mcnt» colpi. 


Per i patiti di simulazioni sportive la 
Electronic Arts ha rappresentato ne¬ 
gli ultimi anni una certezza di qua¬ 
lità; qualsiasi gioco facesse uscire si 
poteva comprare a occhi chiusi, sicuri che sa¬ 
rebbe piaciuto. Le sue ultime performance 
stanno facendo crollare questa sua fama e so¬ 
prattutto la fiducia incondizionata dei gioca¬ 
tori: troppe infatti le edizioni 97 delle sue si¬ 
mulazioni al di sotto delle attese. Purtroppo 
PGA 97 non è che il caso più emblematico 
di questa involuzione. In pratica non c'è nulla 
di nuovo rispetto al passato se non un lievissi¬ 
mo ritocco grafico. Sia i nxxli di gioco dispo¬ 
nibili che le piste su cui potete cimentarvi sono 
rimaste infatti le stesse. Quello che è più gra¬ 
ve è però la lentezza dei caricamenti e il tem¬ 
po che spesso si perde durante il gioco per 
pause inutili: riuscirebbe a far spazientire an¬ 
che Giobbe. Dimenticate questo PGA e, se 
volete un titolo golfìstico, puntate seriamente 
su Vìrtua Golf. 
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▼ Gli effetti Qnr4>ientoli 


6000 pedeHomente in linea col 
grigiore generale di toHo il 
gioco 



sistema di controllo è 
qvello rodoto ormoi do anni 
▼ -...ma perché questo 
provoco rollantamentiS 


▼ Solo due percorsi non 
bastono o atustiftcore 
Tocquisto ai un titolo nrtolto 
simile oi precedenti 
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Gxne honrx} fatto olia EA 
0 trasfonmore un bel gioco in 
un titolo così mediocre? Cè di 
che preoauporsi .. 
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Questo non è solo un grande dizionario bilingue, utilissimo per le traduzioni, ma anche 
un prezioso compagno di studio: il programma, infatti, permette di ascoltare le parole 
inglesi pronunciate correttamente da uno speaker di madrelingua. Per lavorare meglio, 
con più comodità ed efficienza, è possibile mantenere in linea il dizionario insieme 
all’elaboratore testi. E per stare al passo con i tempi di una lingua 
viva e diffusa come l’inglese, il dizionario contiene 
i termini tecnici utilizzati in diversi campi, gli americanismi, 
i neologismi più attuali, le espressioni idiomatiche. 

L’inglese perfetto, scritto e parlato, è tutto qui, 
nel dizionario parlante Jackson. 


49 . 00 ®» 


Dizionario parlante ingleso/italiano e 
italiano/ingloso: oggi tràdnrre è più 
somplico, più comodo, più interessante. 
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americano, cioè statistiche, dati e risultati cosi ab¬ 
bondanti ed esaurienti che a un certo punto non 
saprete più dove metterli. Al momento di scendere 
in campo vi accorgerete di come, nonostante i nu¬ 
merosi cambiamenti, lo giocobilitò sia comunque 
rimasto od un altissimo livello e di come le molte 
scelte che potrete fare vi consentiranno di avere 
ore e ore di entusiasmanti match, do soli o fino o 
otto persone. 


O utto ero iniziato con lo 
versione 96. In quell'oc- 
cosiofte lo EA avevo lon- 
cioto uno massiccio com¬ 
pagno per rivoluzionare i 
suoi titoli più famosi e renderli competitivi con i più 
temibili concorrenti. Ecco che cosi do quella versio¬ 
ne di NHL scompari l'ormai vetusta grafica a scor¬ 
rimento verticale per far spazio a un più accatti¬ 
vante 3D poligonale. Non furono pochi i peccali di 
gioventù e pur apprezzando lo sforzo fatto dai 
programmatori si doveva riconoscere che quei gio¬ 
co era ben lontano dalla perfezione. Sbagliando si 
impara e cosi a un anno di distanza ci vierte ripro¬ 
posta l'ennesima versione della fortunata serie 
hockeystica e questa volta le cose vanno decisa¬ 
mente meglio. Le opzioni di base sono rimaste 
quelle di sempre e cosi potrete scegliere tra le 
26 franchigie del campionato nordamerica¬ 
no e decidere se affrontare un singolo mat¬ 
ch, dei play off oppure l'intero e lunghissi¬ 
mo campionato. Per le opzioni su più parti¬ 
te naturalmente è possibile salvare la vo¬ 
stra posizione e riprenderla quando volete. Ov¬ 
viamente il gioco è concepito con il classico taglio 


■itUi 



I ^togrofliiiNitari homo pendilo bene di oHlhzore tstti i tosti i loro 
dispasiiioiie e tosi i controlli sono molto pò portkolorejgioti rispetto 
0 ipielì di oltre versioni per piottolorme meiM potenti. Oltre ol tlossi- 
(0 tiro e possoggio ovrete tutto uno serie di oltre opzioni o vostro di¬ 
sposizione die vonno dol tintore il tiro, ol'uno-doe, d tiro d volo, fi¬ 
no od orrivore ai piò arditi colpi in back e finte di corpo. Ooondo siete 
senzo disco e un vostro ovversorio sto per tirare ovete poi l'opzione 
Pdle D'Orso, che tra t'oliro ho reso fomoso il (opHono del Milano lo- 
gointo che lo protico uno ventino di vdte o motch, per cui t vostro 
gùxotore sì sdraierò sd ghioccio immolondosi pur di cercare di inter¬ 
cettore il tiro. Erdco vero? Tutto comungoe, onche se opporentemeote 
ìmmedkilo, è gestito con un occorto uso dei sei tosti prindpoK dd pad 
evitondo cosi mocebinose combinozioni difficit do eseguire in partito. 


hegh console 


■ lA CIJLSSE NON È ACQUA 


I compioai si distinguono sempre, anche in gueito NHL 97. Certo, giò le corotteristiebe ordinorie di cui sono 
dototi bastono per lodi emergere in ogni partito, ma olio Electroiw Arts hanno pensoto bene di corotterizzorl 
ancoro di piò o dimostrazione die d vogliono loro per loro lo spettocolo. Sono state infotti inserìti sedid cdpì 
spedali e ognuno dei sessonto campioni selezionoti, ce ne sono di ogm sguodro, è in grado 6 farne uno. Non è 
neppure uno coso particolarmente diflkile perché per tutti questi spedoli trkk sono ricliiomobib con lo semplice 
pressione del tosto Y. Volete quokhe ossoggino? Gretzky e Jogr, giusto per citore due pivelbii, sono dototi 
deio stesso colpo che in pratico gl consente di possore disco e stecca in mezzo olle gambe e di tirore in ocro- 
bozio. Fontosdenzo? Niente offotto; fogr l'bo fatto l'onno scorso in uno portrto dei suoi Penguins contro i 
Kings. l'esito? Portiere do uno porte e disco doli'altro, noturolmente ol'incrodo. 











































t Le nuove mocchine a 32 bit hanno 
consentito oll'epopeo hockeystico 
dello EA di ondare oltre le più ro¬ 
see previsioni. L'impostazione clas¬ 
sica con grafica bitmap e scorri¬ 
mento verticale aveva fatto il suo tempo, come 
dimostrano i relativi flop delle versioni Mega¬ 
drive e Snes che ancora la utilizzano, e solo il 
3D poteva consentire il salto di qualità. Dopo 
un primo tentativo nel 96 non particolarmente 
riuscito, solo ora abbiamo fra le mani un gio¬ 
co di hockey veramente bello. Tutte le opzioni 
classiche e i colpi a cui eravamo abituati sono 
rimasti e sono stati implementati con le mosse 
speciali dei campioni, davvero spettacolari. 
L'aziane di gioco poi rimane immediata e 
coinvolgente con il solo risultato di assicurare 
are e ore di grande divertimento. Ormai è te¬ 
sta a testa fra NHL della EA e NHL Power- 
play della Virgin per il titolo di migliore si¬ 
mulazione del genera su Sotum. A quando la 
prossima puntalo di questa soga? 




^Giocotorì onimot» ir» 
modo moho fluido 
T L'osptito g«n«rol« del 
gioco sembra un po' 
trosandolo 


A me era già capitato di vedere 
una versione di NHL 97 e per la 
precisione si trattava di quella PC. 

naturale che l'ottica in cui sono 
stati concepiti i due giochi è par¬ 
zialmente diversa (più tecnica la prima, più 
arcade questa) ma è indubbio che le rinunce 
a cui sono dovuti sottostare i programmatori 
al momento di produrre la versione Sega so¬ 
no stati sicuramente maggiori di quello che mi 
aspettassi. La questione principale rimane la 
grafica in quanto la definizione sullo schermo 
non solo è n>olto minore di quella della ver¬ 
sione PC ma anche a quella di altri giochi 
per il Saturn come ad esempio World ^ 
Wide Soccer 97. A parte questo le ani- ^ 
mazioni sono molto fluide e la giocabilità, 
sfruttando appieno le potenzialità del joy- 
pad Sega, è davvero eccellente. Con la pos- ^ 
sibilità poi di giocare fino ad otto contempo¬ 
raneamente (e quando li troverete mai?) si au¬ 
menta a livello esponenziale il divertimento. In 
un paese come l'Italia dove il vero hockey 
ghiaccio sembra destinato alio morte ci si può 
almeno consolare con prodotti del genere. 


^^Alojni spaniti effetti 


sonori 

▼ Grossi bug por quanto 
nguordo il porlato 
digitalizzato 


Giocobilrlà immedioto ^ 
▼ Alcuni schemi 
portieolonnente tecnici sono 
difficili do realizzo^* 


iQ^Tutte le classiche 
opzioni Possibiiitò di 
fino in otto giocatori 


DoHo EA ci aspetlovomo 
un grande gioco di hockey e o 
porte qual(^ lieve 
imperfezione^ è esaltomente 
quello che ci ho doto 
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CiMM in ogni boooo onUenInziono fntnristko die si rispetti, ondM in 
Tonimi II è beo presente I riscMe roAnionL in qeesto coso si nw- 
terìdhin con M contenitori o dei generotori clw troverete in giro per 
i tveC. I pròni dovrete roccoglerE in irettn pròno eòe esplodono, nen- 
tre dai secondi dovrete stor bene oh largo. In eotronbi i cosi se ci 
dovesse essere ma esplosione vi conviene dorvelo n goabe levate se 
non volete finire come m needdetto di polvere fmnonlt. 


C ostì TOttede stf 

dosre di WipEouì, 
tìbbOndariti manciata oi^P 
iip trìdimonsionalc c ili] 
tutttì dentro un CD 
Ottenete cjuestcì versione di Tunnel 
ginolc per Ploystotion e uSCifg^rm^ 
pezzo tno i progrom- 
motori dello Neon, tìlftì 
loro prinio fatico SO ^ 

turO/ honno r 

prendersi del / 

rare al massimo' 


loto cort 


sione 

trovate a comandare delle futuristiche 
vetture volanti attraverso dei tunnel in 
cui potrebbero benissimo ambientare 
dei racconti di Gibson. Si tratta di ae¬ 
romobili molto similiLa quelli di Wi- 


agilltOf tìffìfTte di—de^^tgntiarmOmenfr. 
^ che poneI 
corstìroHlp^artitOj^AjNefe unollmi- 
ta~o vostra di* 
sposizicjJ^^HTTj^pnl^^tìle dovete riuscire 
ad aprir^^ódgi^.Ulda verso l'uscita eli min an- 
do tutto qu^^Sche trovate davanti o 
non dovesK^W^^ire ne l vos tro compito in 
tempo utile, il portale di^^^^llvello verrò'fil^^ 
finitivamente chiuso e ^^^sto significherebbe 
la fine della vostra avventu’^TT All'interno dei 
diversi tunnel potreste 
trovare altri cancelli 
chiusi: nell'impossibi- 
litò di farli saltare con 
i vostri armamenti, do¬ 
vrete rassegnarvi a gi- 
il livello alla 


733000 


80800 


rare per 
disperata ricerca del 
dispositivo che vi to^ 
sentirà di aprirli,«^jn 
po' come accadeva per 
le diverse sezioni dei 
dungeon di Doo m . 
Raggiungere l'uscita è 
però solo l'obiettivo 
principale e non l'uni¬ 
co. Nel vostro frenetico 
girare dovrete anche 
eseguire altre missioni 
di minore importanza 
e che possono variare 
da caso a caso ma chd 
generalmente riguara 
dano l'acquisizione di 
qualche prezioso ma 
non indispensabile up- 
grade per i vostri ar¬ 
mamenti. 








A una prima occhiata Tunnel B1 
appare come un gran bel gioco. No¬ 
nostante non sia spettacolare come la 
versione Playstation, la grafica è co¬ 
munque di ottimo livello e si muove 
sullo schermo con una discreta fluidità Anche 
il concept di base del gioco, che mescola al¬ 
cuni aspetti di WipEout con altri di Doom e 
tutta la sua schiera di cloni, non è affatto ma¬ 
le. Sfortunatamente troppo spesse occade che 
la giocabililà latiti e questo ne fa crollare ver¬ 
ticalmente la valutazione. Se i primi tre livelli 
si possono considerare di allenamento e ser¬ 
vono essenzialmente per entrare nello spirito 
del gioco, che dire del proseguo, in cui prati¬ 
camente cambia poco o niente? Il limite di 
tempo dovrebbe rendere l'azione più concita¬ 
ta ma in fin dei conti non influisce più di tan¬ 
to; né influenza molto i vostri comportamenti, 
né basta certo a pompare la giocabilità. Que¬ 
sto debutto dei Neon è tecnicamente interes¬ 
sante ma devono ancora capire che un gioco 
non deve essere solo beilo da vedere. 


Non capita spesso che su una rivista 
si dica che la versione di un gioco 
per una console trattata da altri sia 
migliore ma in questo caso dobbia- 
nfK} fare un'eccezione: Tunnel B1 
su Playstation era meglio. I mesi di attesa non 
sono bastati ai programmatori della Neon per 
confezionare una conversiane all'altezza. 
Tecnicamente hanno fatto uno sforzo davvero 
notevole per adattare alle potenzialità del Sa¬ 
tura gli spettacolari effetti dell'originale ma ri¬ 
sultati altrettanto notevoli non sono riusciti a 
ottenerli dal punto di vista della giocabilità. 
Inizialmente non si può che rimanere affasci¬ 
nati da Tunnel B1, soprattutto se è la prima 
versione che vedete, peccato che dopo qual¬ 
che partita e con l'avanzare dei livelli ci si 
renda conto che il divertimento non è poi il 
massimo. Vi trovate così come dei taxisti del 
futuro a sfrecciare veloci per tunnel sempre si¬ 
mili col solo obiettivo di fore più in fretta pos¬ 
sibile. Non il massimo della vita... 


, ■' ■■ -- ' 


mpRODynmcEf 


OCEAN 


SHOOT 'EM UP 


IMPORTAZIONE 


EUROPEA 


NUHEiCnORlI 


I ^Grafico 3 D od effetti 
luminosi Kinzionono alo 
grande 

▼ La visuale è troppo bosso 


Muskbe in stile militore, 
e con sonorità tecKno, motto 
otoccKk^ìIì e ben fotte 
▼ Podalo digHolizzoto non 
sempre airohezzo 


Iniziotmenfe si rimane 
letteroimente colomitoti 
dotl'almosfera 
▼ I nemici appoiono fin da 
subito un po' stotici 


la monconzo di azione 
obbossa il divertimento fin dai 
primi livelli 


Tecnkamentt un gioco ^ 
ben fatto cbe viene lìmitoto do 
uno giocabilitò non certo 
grandiosa. C'è di meglio in 
giro 
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oom p unoadei titoli ch e ,PiJO« g^;» e- 
re considerato inventore di un ge- 
■^ere. Fino al-nromento del lancio* 
di questo titolo targato ID infotti. 


titoli: Doom 2 e Ultimate—Ooom. Dopo oyc r.^- 
dato una rapida occhiata al sistema di con- 
-troìloT^on resta che-^mcmìvinciare. I primi —— 

velli, come già accadeva in tutte le precedenti 


—.non eTìsteva nessun prodotto su 1^ versioni, ser.«ot^ tondamentalmcimtc per — 




««•Ma non g/p‘^5tnàmente questa la c a rat-teistica 
che ha reso tanto popolare Doom. La notevo¬ 
le qualità della grafica, caratterizzqtq dpJJ.e 
pVesenza di mostri ottimamente realizzati, dì 
ambientazioni perfettamente definite e di uno 
scrolling fluidissimo, onitq^^jt^a£compogna* 
mento sonoro chp^jJi»1s Rl^ 31 B ^[^|^l^plgere il 
r giocatore, rendevano questo titolo infatti non 

solo do gio^^gjj^p anche 

una gioiapergli occhi. Come ci^^^vedibile, 
dopo il suo grande successo su PC sono stati 
-p prodotti una notevole quontità di titoli simili 

e, anche le conversioni per le varie console 
** non hanno tprdato ad arrivare. E' ora giunto 

il momento di vedere cosa sono stati capaci 
X.—di ottenere i programmatori dalla versione 
Saturn, che è finalmente disponibile nei ne¬ 
gozi di tutto il mondo. Dopo aver atteso il ca- 
ricomfnto, per altro abbastanza rapido, non 
reita che settore le varie opzioni prima di co- 
minciare. A questo punto s'i puà già trovare 
^ ^ gradito'sorpresa: oltre alle classiche 

^ opzioni che permettono di variare il livello 

di difficoltà, di utilizzare una password, d| 
, ( cambiare il volume del sonoro e degli effetti 

I . si puà notare che sono presenti due differenti 


mercato che, utilizzando una visuale in prima prendere la mano con la struttura di gioco e 
permetteva di serie con i c£^jj^n^j^^he, comunque, ri- 

qicijpbirinti colmi di-jigniici rì^; qppli, per po- bostpnza cornod.i>-sit dai primi minuti^ anchiej^ 

ter sopravvivere e giungere alla fine della P^t* chi era abituato a utilizzare mouse e ta- 

missione, l'unica cosa da fore era imbraccia- stiera. Purtroppo perà già dopo un breve sé's- 

re una deM^^iverse armi a disposizione e co-^^^one di gioco si possono noto^^olcmii evi- 
minc'iS’^g^^^r^mrTare tutti i mostri presò^Wj^^p^^^tfifetti che rendono qune 
'fjfff^on g/pfs^bmente questa la carat.t^5s^'to niSltSf^ieno giocabile delf'd'lffltre. Il prinp^Jb'lB» 
che ha reso tanto popolare Doom. La notevo- problema che affligge Doom su Saturn è l'ec- 

qualità della grafica, caratterizzqtq dpj.lp cessiva lentezza, che in alcuni monipnti (so- 

presenza di mostri ottimamente realizzati, di prattutto quando si è aM'interno di un'àmpia 

ambientazioni perfettamente definite e di uno stanza, o alla presenza di molti nemici), di- 

scrolling fluidissimo, onitq^^jt^a«ompogna* venta vera e propria scatt^ità^Un problema 

mento sonoro ch^^ jJu1s!^B lB Bwwolqere il non da poco, visto cp , fjuidità 

giocatore, rendevano titolo infatti non erano due tra i pregipiù^^^j^l^*' dell'origi- 

solo un y ^r^fc niby p'rV do a~io'ca'Ta!]^ma anche naie. Se a turtjo^o^^^aggiungiàn^fcpi^na 

una gioiapergli occhi. Come ci^^^vedibile, grafica non impeccabile e un sonoro tffttT'bltro 

dopo il suo grande successo su PC sono stati che eccelso, mi pare che il quadro della situa- 

prodotti una notevole quontità di titoli simili zione non sia affatto positivo. La struttura di 

e, anche le conversioni per le varie console gioco è rimasta praticamente immutata ma, 

non hanno tardato ad arrivare. E' ora giunto forse proprio per i difetti appena citati, non 

il momento di vedere cosa sono stati capaci abbiamo trovato Doom per Saturn particolar- 

di ottenere i programmatori dalla versione mente coinvolgente ed esaltante. 
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Tra tutte le versioni di Doom che ho 
avuto modo di vedere, quelle per So- 
tum, purtroppo, può essere conside- 
• rota uno delle meno riuscite. Questo 
soprattutto perché, in particolar modo per 
quello che riguarda la realizzazione tecnico, i 
programmatori non sono riusciti a raggiunge¬ 
re un buono stondard qualitativo. Infatti, se la 
grafica statica è apprezzabile, non appena si 
fanno muovere i primi passi al nostro eroe si 
notano subito dei leggeri scatti, che diventano 
via via più evidenti con l'aumentare del nume¬ 
ro dei nemici su schermo e delle dimensioni 
delle stanze in cui ci si trova. Questo elemen¬ 
to, unito anche a un sonoro non particolar¬ 
mente esaltante, fa perdere buona porte del 
feeling dello versione originale che si basava, 
oltre che su una realizzazione tecnica strepi¬ 
tosa, anche sulla velocitò e sulla fluidità 
dell'azione. Poca rilevanza ha poi il fatto che 
sono presenti due diverse versioni del gioco; 
ciò che importa veramente è che questa con¬ 
versione non riesce a sfruttare pienamente le 
capacità del Saturn, macchina da coi, olmeno 
secondo me, si poteva ottenere molto di più. 


Mi pare proprio evidente che, nella 
conversione di Doom per Saturn, 
qualche cosa non è andato per il ver- 
^ giusto. I programmatori hanno in¬ 
fatti commesso il gravissimo errore di cercare 
di ottenere troppo a livello grafico |o lo hanno 
fatto in modo sbagliato) e il risultato è eviden¬ 
te. Infatti se in generale si può dire che la gra¬ 
fica statica è apprezzabile, l'azione non scor¬ 
re in maniera particolarmente fluida e, quan¬ 
do si giunge nei pressi di alcuni larghi stanzo¬ 
ni (o di aperture) possiamo assistere a dei veri 
e propri scatti, particolarmente fastidiosi. Pro¬ 
prio questo problemo può essere considerato 
il principale difetto di questo titolo visto che, 
uno degli aspetti che più esaltavano in 
Doom era la possibilità di muoversi veloce¬ 
mente, la sensazione di trovarsi nel mezzo 
dell'azione, sensazione che non sono riuscito 
a provore giocando a questa versione. Insom- 
ma anche se sono presenti la maggior parte 
delle altre caratteristiche tipiche di Doom (il 
sangue, un buon numero di armi da utilizza¬ 
re, molti nemici da distruggere) oltre a due 
differenti avventure da affrontare. Ultimate 
Doom e Doom 2, si poteva fare sicuramen¬ 
te di più a livello tecnico. 


QLo grofico itotico non è ^ 
mole. . 

▼ ma if> movimento^ 
koprottuHo negli ombienH 
opetti, b scrofltng rallento tn 
monterà quoti oscena 


^.Passabili gli effetti e b 
musiche 

▼ Con un po' di sforzo si 
potevano roggiursgere risultoti 
migliori 


E' sempre Doom 
▼ I rollentomenh sono 
particobrmenle bsttdiosi 


^ Sono presenti due ^ 
avventure e un buon nimtero 
di livelli 

▼ Il sistemo di possword 
rende lutto più semplice 


Uno conversione 
veramente deludente, 
soprattutto per quelb che 
riguardo l'aspetto grafico 
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cune bombe ma, in particolari punti di ogni piano 
è possibile raccogliere diversi tipi di mitragliatrici e 
fucili, insieme a utilissimi kit medici e giubbotti an¬ 
tiproiettile. Oltre a cercare di salvare la vostra pel¬ 
le dovrete anche liberare i numerosi ostaggi (non è 
necessario per terminare il gioco, ma questa ope¬ 
razione dò molti punti bonus) nascosti in alcune 
stanze. Una volta completata questa missione, o 
più semplicemente se avete voglia di un diverso 
genere di gioco (non è infatti necessario completa¬ 
re un episodio per passare al successivo, ma si 
possono affrontare in qualsiasi sequenza) si può 
decidere di affrontare o Die Harder oppure Die 
Hard WiHi a Vengeance. Il primo di questi due ti¬ 
toli vi vede ancora nei panni del detective McClane 
che, dopo essersi recato all'oeroporto per prendere 
suo moglie, si trova coinvolto in una sparatoria che 
ha come bersaglio un dittatore sud americano ca¬ 
po di una potentissima organizzazione criminale 
che basa il suo potere sulla produzione e sullo 
spaccio di droga. Strutturalmente si tratta di un 
clone di Vlrtua Cop (la visuale quindi è in prima 
persona e, come nel popolare titolo targato Sega, 
è possibile utilizzare la pistola oltre al joypad) nel 
quale bisogna eliminare tutti i criminali presenti 
sullo schermo cercando di non colpire i civili e gli 
ostaggi. Anche in questo coso, ov¬ 
viamente, sono presenti diver¬ 
si tipi di armi, tra le quali 
meritano particolare 
menzione le granate 
che permettono di eli¬ 
minare un maggior 
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© nche nei videogiochi, come in molti al¬ 
tri settori commerciali, dopo le feste 
natalizie è arrivato il momento dei 
saldi e delle svendite promozionali. 
Lampante esempio di quanto ho ap¬ 
pena scritto è il titolo che vedete recensito in que¬ 
ste pogine. Die Hard Trilegy, che offre, in un solo 
CD, la possibilità di giocare alle 
conversioni su console di tutti e 
Ire gli episodi della popolare 
serie cinematografi¬ 
ca, ognuno carat¬ 
terizzato da 
una struttu¬ 
ra e da 
una impa- 
stazione 
totalmente 
differenti. 
Una volta 
accesa la 
console e 
settati i vari 
parametri (tra 
cui si segnala 
l'indicatore di 


sangue, per au¬ 
mentare o diminui¬ 
re l'effetto splatler) 
non resta che selezio¬ 
nare quale avventura si 
vuole affrontare e incomin¬ 
ciare a giocare. Selezionando 
l'originale Die Hard, la prima pellicola della serie, 
dovrete, nei panni del detective John McClane, riu¬ 
scire a raggiungere i mal¬ 
viventi che si trovano al 
diciannovesimo piano del 
Nakatomi Plaza, a Los 
Angeles e, una volta 
sconfitti i criminali, disat¬ 
tivare le bombe che sono 
state posizianate su 
ognuno dei diciannove 
piani del palazzo. 

Per questa avven¬ 
tura i programma- 
tari hanno optato 
per una visuale che 
inquarda il protago¬ 
nista dalle spalle che 
permette di avere 
una visione dell'area 
di gicKO discretamente 
ampia, fattore molto 
importante vista la no¬ 
tevole quantità di nemici 
presenti su ogni piano. 
Per riuscire o sopravvi¬ 
vere è quindi necessario 
far uso di tutte le armi 
che avrete a disposizione. 
Queste, inizialmente, so¬ 
no solo una pistola e al- 
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numero di nemici con un 
solo colpo. A questo pun¬ 
to, uno volto sventato an¬ 
che questa minoccia, non 
resta che affrontare l'ulti¬ 
ma fatica che ci proporre 
Die Hard Triloyy, ovve¬ 
ro uno spericolato inse¬ 
guimento nelle via di 
New York. In Die Hard 
WIth a Vengeaitce infat¬ 
ti, il vostro compito è 
quello di raggiungere e 
neutralizzare tutta una 
serie di bombe nascoste 
in città. Una interessante 
caratteristica di questo ti¬ 
tolo è la possibilità di 
cambiare macchina du¬ 
rante lo partita; recandosi 
in alcuni parcheggi è pos¬ 
sibile abbandonare l'auto 
che si sto utilizzando (inizialmente un taxi) e pren¬ 
derne un'altra. A rendere l'impresa ardua, oltre a 
limitato tempo a disposizione per scoprire il posi¬ 
zionamento delle bombe, ci pensa anche il traffico 
newyorkese, visto che sono presenti un gran nu¬ 
mero di ignari passanti e mocchine. Sono queste le 
tre avventure che avrete la possibilità di affrontare 
acquistando Die Hard Trilegy (che comunque, 
della serie di Die Hard, se escludiamo il titolo e 
qualche richiamo nelle ambientazioni, della serie 
cinematografica ha ben poco): hmm... 


L'idea di creare tre giochi ispirati al- 
la saga di Die Hard, ognuno dei 
quali dotato di una propria struttu¬ 
ra, e di inserirli sullo stesso CD è 
senza dubbio un'idea più che apprezzabile, 
un'idea che però ha risentito enormemente 
delle scarsa realizzazione tecnica che caratte¬ 
rizza quest'ultimo game targato Probe. Per 
Satum infatti esistono già diversi titoli d'azio¬ 
ne che risultano notevolmente superiori sia dal 
punto di visto grafico e sonoro che della gio- 
cabilità (basto confrontare il secondo episodio 
di questa trilogia con Vìrtua Cop 1 o 2, 
per capire tranquillamente quello che intendo 
dire) il che mi lascia pensare che i program¬ 
matori della Probe abbiano puntato più sulla 

Q uantità che sulla qualità, cercando di inserire 
ifferenti stili di gioco per accontentare tutti i 
fanatici della serie cinematografica. Purtrop¬ 
po, il risultato non è stato quello sperato quin¬ 
di direi proprio che ci troviamo di fronte 
all' ennesima licenza sprecata che, ben difficil¬ 
mente, riuscirò a soddisfare anche i fan più 
accaniti del coro Bruce. 


f L'idea di inserire più giochi all'inter¬ 
no dello stesso CD non è una com¬ 
pleta novità. Alcuni anni fa venne 
infatti lanciato un titolo dedicato a 
Bo Jackson, indimenticabile cam¬ 
pione sportivo americano, che aveva la carat¬ 
teristico di contenere su una sola cartuccia le 
versioni videoludiche dei due sport in cui Bo 
eccelleva, il football americano e il baseball. Il 
risultato? Incredibile, in una sola cartuccia i 
programmatori erano riusciti a rovinare due 
tra gli sport più divertenti. Proprio per questo 
motivo ero abbastanza scettico sin da quando 
abbiamo ricevuto le prime notizie di Die 
Hard Trìlogy. Le mie preoccupazioni, pur¬ 
troppo, si sono rivelate fondate dato che, al¬ 
meno a mio modesto parere, il nuovo titolo 
targato Probe, oltre a non essere particolar¬ 
mente esaltante per quanto riguarda la realiz¬ 
zazione tecnica (grafica e sonoro ben sotto la 
media, da una licenza casi spettacolare si pa- 
teva e doveva ottenere di più), non eccelle 
neanche per quello che riguarda l'ariginalità 
della struttura e, fatto ancora più grave, per 
la giocabilità. Insomma, penso che tutti i fan 
della serie si attendessero molto di più anche 
perché, visti i pochi riferimenti alle pellicole ci¬ 
nematografiche, sembra evidente che la licen¬ 
za sia stata presa solamente per promuovere 
un titolo che, altrimenti, sarebbe passato del 
tutto inosservato. 




^JUlEune animazioni 
tono diicrviamcnto curate 
▼ I (ondaii e buono porte d» 
parsonoggi iono raolizzati in 
moniara otcerxi 
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U musìcba • gb effetti 
MX¥> pauobiit 
▼ Do un Satum si può 
ì motto di più 


^ Sorte prosanti fra 
differenti stili di gioco 
▼ Naisurte dai tra titoli risulto 
poflfcotormante asoltonte 


livdio di diffkottò 4 
ben calibrato 
▼ Dopo alcuna part.te olcurte 
sazioni possorte risuilore 
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Inserirà tre titoli in un solo 
CD può essere un'idoa 
interessante, peccato solo che 
nassufte det tre sia 
porticolormante ben reolizzoto 
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ondato oltre tre anni fa dolio Atari 
nel disperato tentativo di risollevare 
le sorti delio console "o 64'bit", il Ja¬ 
guar,. ecco che oggi grozie olio Inter¬ 
play anche i fortunati possessori di 
Sotum hanno lo possibilità di provare questo titolo 
che ho mantenuto intatto lo struttura di gioco e lo 
giocobilità dell'originale adottando tonto lo grafico 
quanto il sonoro olle potenzialità del 32-bit di coso 
Sego. Ma ve¬ 
diamo, per 
coloro che 
noh hanno 
mai sentito 
porlore di que¬ 
sto gioco, di 
spiegare in 
maniero sinte¬ 
tica quali sono 
le sue principa¬ 
li caratteristi¬ 
che e peculia¬ 
rità. La base di 
tutto, in Toni* 
pest, è la tela. Il giocatore, 
con la suo astronave, si trova 
in una delle due sommità 
(l'altra non è visibile) e tut¬ 
to quello che deve fare è 
riuscire a difendere la te¬ 
la eliminando i nemici. La 
tattica migliore per riu¬ 
scire a passare ai livelli successivi (sono presenti 
99 differenti settori, ognuno caratterizzato da una 
differente forma e difficoltà) è quella di distruggere 
rtemki primo che giungano alla sommità delle te¬ 
la, anche perché il contatto con l'astronave cau¬ 
so la perdita di una preziosa vita. Uno 
volta che sono stati sconfitti un certo 
numero di nemici, si può passare al 
livello successivo. Per rendere la mis¬ 
sione più semplice, i programmatori 
hanno pensato di inserire dei power- 
up che incrementano la potenza del 
raggio laser a disposizione e, una 
volto terminato ogni stage, una mo¬ 
neta; rcKcolte tre monete si viene cata¬ 
pultati all'interno di ur>a zona particolar¬ 
mente tranquilla dove si puà affrontare 
uno dei tre differenti bonus game presenti. Il 
primo é un semplice viaggio in cielo, dove tutto 
quello che si deve fare é semplicemente passare 
attraverso una serie di anelli roteanti; il secondo é 
un viaggio in un canale pavimentato di punti di lu¬ 
ce, mentre il terzo è una sorpresa che non vi vo¬ 
gliamo svelare. Come quindi risulta evidente, la 
struttura di gioco è porticolormente semplice e, a 
dispetto degli anni, ancoro discretamente coinvol¬ 
gente. L'aspetto che comunque ho maggiormente 
risentito del passaggio a sistemi più potenti è chia¬ 
ramente la realizzazione tecnica, specialmente per 
quello che riguarda la grafico che, anche se non 
particolarmente complessa, risulta molto colorata e 
con diversi effetti veramente ben reolizzati. 


Som qvottro i modi h cui si può morire giocondo o Tompost 2000: 
colpiti do uiM sparo, bruciati, cottucoti o fermoti do alcuni spuntoni. Lo 
causo delle morti dipende dal tipo di nemici che state affrontando e bi¬ 
sogno sottoKneare che, ovviomente, okuni di questi ovuersori sono 
obbostonzo semplici do evitare mentre nitri si rivelono porticolormen- 
te ostici. 

COLPITO 

Molli nemici sporono della energia lungo la telo, fortunatamente lo 
moggior porte di questi colpi possono essere elbninoti con l'utibizo 
del particolare raggio laser di cui siete dotati. I nemici che si incoalra- 
M nei bvelb più avanioti, come I demoni con le corno, sono doloti di 
ormomenli più potenti e più difficilmente inteiiettobdi. 

BRUCIATO 

Potrete venii eliminati in questo terribile modo nei liveli più ovonzali. 
Alcune creoture inlotti sono in grado di bruciarvi al semptce contatto 
mentre altre sono in grodo di coricare elettricamente tutto il segmento 
della telo su cui si trovoM. Som senio dubbio questi oleum' tia i nemi¬ 
ci più insidiosi che si possono incontrare in Tempcst 2000. 
SPUNTONI 

Oneste trappole appaiono solamente quondo, dopo over terminato 
uno fase, il giocotore aumento lo suo velocità sulla telo per possore a 
un livelo successivo. Lo collisione con questi ostocoli si rivela fatale 
perché costringe a ripetere lo stoge che si ero appena terminato 

CATTURATO 

La soite che tocca ol giocatore quondo viene toccato dol nemico più co¬ 
mune presente nel gioco, gii orchi rossi. Questi nemici giungono sino 
olla cimo delle telo e cercono di prendere lo vostro astronove per por¬ 
tarlo nell'oscurità (e quindi, forvi perdete uno prez'tosa vito). 













Tempest 2000 è senza dubbio un 
I titolo caratterizzato da una struttura 
di gioco semplice e coinvolgente e 
da una realizzazione tecnica che, 
malgrado non possa essere confron¬ 
tata con quella di molti titoli attualmente a di¬ 
sposizione degli utenti Satum, svolge in ma¬ 
niera egregia il suo compito. Alla Interplay 
sono riusciti a riprodurre in maniera perfetta 
tutti gli aspetti che caratterizzavano tanto il 
coin-op quanto la versione 2000 originale, 
realizzata, ricordo per quei pochi che non lo 
sapessero, oltre tre anni fa per quel relitto che 
può essere ormai considerato l'Atari Jaguar. 
Proprio rispetto a questa versione, ho notato 
la mancanza di alcuni piccoli particolari, 
principalmente per quello che riguarda 
l'aspetto sonoro; sono infatti stati eliminati 
una minima quantità di effetti (fatto comunque 
inspiegabile, almeno secondo me), ma ciò 
non toglie comunque nulla all'effettivo valore 
di un titolo che può tranquillamente essere de¬ 
finito ottimo. 
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|Dopo aver visto alcune delle ultime 
fatiche della Interplay (Casper, 
tanto per citarne una su tutte), non 
ero particolarmente fiducioso per 
questa conversione. Fortunatamente 
tutti i miei timori si sono rivelati inutili dato 
che ci troviamo di fronte a un'ottima replica 
della versione per Atari Jaguar. La struttura di 
gioco è semplice e coinvolgente (in (ondo, si 
tratta semplicemente di muoversi un una retè 
distruggendo dei nemici che cercano di rag¬ 
giungerci), e lo presenza di ben 99 livelli ren¬ 
de il gioco notevolmente longevo anche se, 
sinceramente, non penso che siano molti i 
giocatori che, sia per l'effettiva difficoltà degli 
stage più avanzati che per l'eccessiva ripetiti¬ 
vità dell'azione, porteranno a termine la mis¬ 
sione. Si tratta comunque di un buon titolo, 
caratterizzato inoltre da una realizzazione 
tecnica pregevole e che potrebbe trovare nu¬ 
merosi estimatori non solo tra coloro che han¬ 
no avuto modo di provare il coin-op originale 
ma anche tra chi in quel periodo, era ancora 
troppo giovane per entrare in una sala giochi. 
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T Motto Mmpltce e, a 
prima vista, abbastanza 


Sono presenti alcuni effetti 
grafici discretamente 
realizzati 




84 


Le musicbe di genere ^ 

lecno e gli effetti sono di 
buona fatturo 

▼ Moncone alcuni commenti 
della versione origirtale di 

Tempest 2000 ^ 



^Concetta semplicissimo 
e intrìppwitissimo 
▼ Alcuni potrebbero 
annoiarsi dopo lunghe 
sessioni dì gioco 
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Il livello di difficoltò è 
ben calibrata 
▼ Ben pochi avranno la 
costanza di terminare tutti e 
99 i IrveMi 
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Questo è senza dubbio un 
buon titolo che, onche se 
basata su un concetta vecchio, 
non mostro minimansente Ì 
segni del tempo 
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a Sega ruba l'idea alla SNK di KiiX 
ef Fighters e realizza Fighters Md* 
gamix che, come è facilmente intuibi¬ 
le dal nome, altro non è che un mifcu- 


glio, ed esosamente tra VIrtua FIgh 


1*1 

però, non è proprìomente giusto e questo par 
ragioni: la prima è che, essendo la somma d! 
titoli, sono state addizionate anche le varie cari 
ristiche, ottenendo cosi una struttura di gioco 
più completa e varia di quanto abbiano mai avuto 
singolarmente i due giochi. La seconda, in' 
guarda le piccole novità inserite, come l'oggi 
di personaggi nuovi e le opzioni. Trattandosi 
pkchiaduro, lo scopo del gioco é combattere 
non posso contro agguerriti avversari, il 
vincere il solito torneo di lotto mentre, pi 
me nei predecessori di Fighters Magamix,' 
assenti la mosse speciali come lireball o 
simili. Queste, infatti, sono più che altro ra{ 
tote do combinazioni di colpi dove l'unica 
ne è un breve effetto di carica energetica 
quello visto in Street FIghtar 
Alpha e appare quando si utilizza¬ 
no colpi particolarmente potenti. 

Questa era una caratteristica di Fi- 
ghting Vipera ed è stata mante¬ 
nuta, adattandola anche per i 
personaggi di Vlrtwa FIghter in- ^ 
seriti nei gioco. Altre caratteristi 
che mantenute dal predecesso' 
re di Fighta 
a rmatylII^Hfte 

sono 

di una l|||cie di a 
che li pr^ègge (anche 
quelli di VF, nonostante, 
all'apparenza, sembrino sola¬ 
mente semplici vestiti) che, però, 
è soggetta a rompersi, soprattut¬ 
to quando viene colpita più volte 
nello stesso punto. Quando que¬ 
sto avviene, l'azione viene 
strato in replay per tre vol- 


^^^e sotto diverse inquadrature. Inutile 
semplicemente spettacolare. In- 
a per effettuare la parata, 
^e arretrando. Owiamen- 

Ron Vlrhie FIghter e Fl- 


kti 


te cons 

dire che l'efferr^ 
variato anche il sis , 
tramite pulsante invece 
te, chi ha giò esperienza 
ghting Vipera nonMvrò ar 
al riguardo ma chi sMwicina 
mondo dei picchiaduro. 3D torg 
trovare un po' di diffiwitò ad a( 
metodo. Per quanto rijparda le novi 
guardo le opzioni, che permettono 
proficameote tutti i parametri, compre 
di round, il tipo di arena o sempliceme 
la modalità di gioco. Ce ne sono di cirf 
modo Arcade, ovvero il classico torneo 
zione; il Survival, simile all'Arcade con 1' 
ferenza rigwrdo dell'energia del giocai 
non viene rwristinata aH'inhno di ogni ine ' 

VS, altresi conosciuto come uno contro l'altrv* 
pratica, il modo migliore per sfidore gli am 
Team Battfè, chò-riprende il concetto visto in 
ef Fighters e permette di formare squadre di 
battenti; infine il Training che, come d 
^ parola stessa, serve solamente per 
, ^ pratica contro un avversario inerme 
tutto sema limiti di energia o temp 
tH|V A. proposito di avversari e pers 

^ naggi, come abbiamo già delt 
k . ; questi comprendono tutti 

-V ' nomi già visti nei preceden 

^ ti picchiaduro 3D della Se 
ga. Naturalmente sono stati 
inseriti diverse nuove entrate e la 
cosa interessante è che non si tratta 
semplicemente di un boss finale o di 
un personaggio segreto ma di ben 
ò dieci nuove figure che, però, occor¬ 

rerà raggiungere nei vari combatti- 
menti. Fatti due conti, risulta che, al 
la fine, il numero complessivo di 
personaggi sarò di trentadu 
(32) unità e capirete che, co 
un cannonarlo simile, ben dif 
ficilmente si rischia di annòfarsi. 


olutamente problemi 
iBpr la prima volto al 
Sega potrebbe 
lattarsi a questo 
à, la prima ri- 
i modificare 
so il numero 
^te scegliere 
|ue tipi: il 
elimina- 
dif- 
|re, che 
kntro; il 
è, in 
ici; Il 
fflng 
com* 
la 

k^re 
il 
P- 
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t brava bega, proprio non me 
l'aspeHavo. Sinceramente non ho 
'wSp nxii considerato né Virtua Fìghter 
né Fighting Vipers due grandi ti¬ 
toli, in grado di poter competere con produ¬ 
zioni del calibro di Tekken o Soul Edge e, 
se proprio lo volete sapere, non vedo ragione 
per la quale dovrei cambiare idea. Bisogna 
ammettere che, però, grazie a Fighters Me¬ 
gamix, la Sega ha fatto un notevole salto di 
qualità in questo campo. La prima nota di 
merito riguarda l'introduzione. Mai si era vi¬ 
sto un full motion video di questa qualità gira¬ 
re sul Saturn, più che altro si trattava sempre 
di immagini statiche o piccole animazioni di 
dimensioni ridotte. Questa volta, invece, si 
tratta di un favoloso filmato, realizzato intera¬ 
mente in roy trocing e, soprattutto, fluido e a 
tutto schemno. E poi questa idea di mischiare 
due prodotti non è stata affatto una brutta 
pensato. E' un po' come quando si hanno due 
joypad rotti e si cerca di tirarne fuori uno de¬ 
cente. Con questo non intendo dire che i titoli 
da cui trae origine Fighters Megamix fos¬ 
sero dei brutti giochi ma, mentre prima si trat¬ 
tava solamente di due picchiaduro tutto som¬ 
mato discreti, ora abbiamo a che fare con un 
bel gioco, divertente, vario e ben realizzato 
tecnicamente. Se avete un Sotum, questo è si¬ 
curamente un titolo do tenere d'occhio. 


^Molio buona grazio, 
soprattutto, oli'alla rtsoiuziono 
▼ Orni Ionio sparisce 
quolcne polìgono 


oe devo essere sincero il primo im* 
patto con Fighters Megamix 
non è stato dei migliori e, per primo 
impatto non intendo la prima parti¬ 
ta, ma il momento in cui mi sono ritrovato in 
mano la confezione e ho detto: "Bah, non mi 
ispira minimamente. Sicuramente sarà il solito 
surrogato". Effettivamente non mi sbagliavo 
più di tonto, dato che in fin dei conti più che 
di un miscuglio pazzesco tra Virtua Fighter 
e Fighting Vipers non si tratta. Nulla toglie 
però al fatto che sia divertente. Molto diver¬ 
tente. Diversamente da quanto mi aspettavo, 
infatti, Fighters Megamix é quello che si 
può definire un bel gioco, decisamente uno 
dei più bei picchiaduro 3D mai usciti e, sicu¬ 
ramente, il migliore disponibile per Saturn. E 
non dico questo per via di chissà quale mera¬ 
viglia grafica o miracolo di programmazione 
(sotto questo punto di visto non è stato miglio¬ 
rato molto rispetto ai "genitori") ma per la 
giocabilità in se stessa. Parliamoci chiaro: 
trentodue personaggi completamente differen¬ 
ti tra loro non sono pochi e ce ne vorrà di 
tempo prima che possiate terminarlo utiliz¬ 
zandoli tutti. Un ultimo elogio lo voglio fare a 
proposito delle animazioni vìdeo che, final¬ 
mente, si possono definire tali. Grò ora! 


Mix • remix delle ^ 
musiche det due giodii, ma 
nulla di più 


piBboono ommetiere cbe 
èdiverlento 


^ Trentodue per»oooggi 
non sono pochi, nemmeno per 
i giocatori ptù etigenH 


Sicuramente il miglior 
titolo di questo genere 
disponibile per il Sotum e, di 
conseguenze, un acquisto 
essenziale per gli appossionoti 
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pCTfettamente che si trovoj^n 
NevacJa, vicino a Las Vegas)m 
cui gli americani studierebbero 
P*?i*'relitti alieni, o addirittura 
dei dischi funzionanti, nel ten¬ 
tativo di capire la tecnologia aliena. Casa 
c'entra questo con il videogioco? Ben poco, 
visto che i programmatori hanno liberamente 
preso spunto da questaa^oria per creair,g, un 
gioco allajVirtua Cop o^evolution XyC’invcm, 
dovete muovervi per la base uccidendo tutta 
una serie di zombi che sono diventati c^i ^r! 
aver scherzato troppo con gli alieni, t^moSoj 

■ ad atterrare per dare una ^nioa^ 
umano. A complicarvi ogni tarTto'lo 
io dei vostri commilitoni che 
vanti all'improvviso mettendo a rc:j 


ema 


^ Il gioco si sviloppo ollioveiso cuigoc livelli 
che roppirseotono ognuno oltfcttonic se¬ 
lioni deHo buse. Si poite del peiimetio 
esterno dove b contominoiione olieno è 
oppotenlemenlc bosso mo, cbisso peccbé, gli eli- 
(otleci che pottugliono lo lono vi donno b coccio 
(vi ovronno scombiolo per ufologi?). Possecele 
poi negb hongoi cbe doviete oltroveisoie, Ico milb pecico- 
li, anche o bordo di alcune veltuie; voslio obiettivo m 
questo fase è loggbngeie g( uffici omministrotivi cbe 
sembrano essere diventoti uno roccoforte nemico. 
Gbnti 0 destmoiione vi occocgerete che c'e un olierro 
proticomente dietro o ogni ongolo. Impoc tonte qub- 
^ di stare ottanti quondo possole o fionco di oggetti 
^ cbe potrebbero secvite do nascondiglio. Supecoto 
% anche questa ospeiito orriverete al cucHe delb 
^ bose dove le opporecchbture Hi-Tecb offrono 

V un ottimo tiporo oi vostri nemici e vi rendo¬ 
no complesso il compito di stonorli. l'ulti¬ 
mo bveNo non presento ovvecsoci portko- 
brmente difficili ma si svolge o un ritmo 
vettiginoso pec cui oncbe lo mmimo distro- 
ibne può venire pagato coro. 
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Quando mi han detto che dovevo oc¬ 
cuparmi di un gioco ispirato olio mi¬ 
tica Area 51 tutto mi aspettavo tran¬ 
ne questa robaccia. Già sognavo di 
avventurarmi tra dischi volanti e alieni catturati 
con una ambientazione molto suggestiva e in¬ 
vece mi ritrovo fra le mani un titolo che non ha 
nulla in più del vecchissimo Operation 
Vl/olf. Chissà se qualcuno di voi lo ricorda? 
Comunque questo non depone certo a favore 
di Area 51 perché vuol dire che a livello di 
originalità proprio non ci siamo. Sfortunata¬ 
mente non ci pensa certo la giocabilità a sal¬ 
varlo poiché c'è ben pcxo da fare sia dal pun¬ 
to di visto quantitativo (lunghezza dei livelli) 
che qualitativo (difficoltà). Trasportare diretta- 
mente i fondali del cain op sarebbe stata 
un'ottima idea se si fosse riusciti a mantenere 
la grandezza dell'area di gioco al massimo 
invece così, con questi bei bordini, sembra di 
giocare con il Super Gameboy! Insomma un 
gioco non totalmente orrendo, ricordiamo che 
è possibile usare la Virtua Gun, ma di cui vi 
sconsigliamo l'acquisto poiché non vi ci diver¬ 
tireste per più di un pomeriggio. 
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" ▼ Pensate cKe il Full 
i Mohon Video sia morto? 

Ar«o 51 é tutto un filmato, di 
* discreta fatturo, di circa 


mezz 
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^ In un gioco del genere ^ 
si sentono solo due cose; spori 
e urb, reolizzati ìn modo più 
che dignitoso 


p.A primo vista risulto un ^ 
gioco piuttosto coinvolgente e 
spettocobre.. 

▼ . .ma non ho b spessore di 
Virtuo Cop 2 


▼ Questo gioco ha due 
principali problemi; rxm ò 
porticobrmente bngo e tutte 
le sezioni sono donnotomente 


uguali 


Un discreto gioco di tiro 
bersoglb che ricordo moho 
RevoìuHon X. peccoto per 
b moncanzo di realismo e di 
varietà 


VERSIONE 

NUNERO GIOCATORI 


con¬ 


questo tipo in 


A volte penso che i programmatori 
di videogiochi siano dei veri maso¬ 
chisti. Infatti il solo pensare di 
1 vertire un coin op 
maniera pedestre sul Satum può di 
mostra una certa mancanza di sanità menta¬ 
le. Virtua Cop lavora bene perché studiato 
appositamente per questa macchino e dotato 
di un certo spessore. Area 51 invece cerca 
di far stare tutto il gioco da bar in un misero 
CD e il risultato è che lo schermo è stato limi¬ 
tato come dimensioni e che la giocabilità ne 
ha fortemente risentito. Molto spesso si crede 
di trovarsi davanti ad un semplice filmato in¬ 
terattivo piuttosto che a un videogioco vero e 
proprio in quanto quello che riuscite a combi¬ 
nare è veramente poco. Non che inizialmente 
non sia divertente ma diciamo che gli monca 
quello spessore per poterlo definire un gioco 
duraturo. In definitiva una cosuccia mediocre. 
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opo il successo del primo titolo 
o lui dedicato, il grande Bug è 
diventato una vera e propria 
star dell'industria cinemato¬ 
grafica mondiale. Decine e decine 
di produttori infatti stanno cercando di scrittu¬ 
rarlo per fargli interpretare nuovi film che, 
visti la sua notevole popolarità, divente¬ 
ranno sicuramente dei successi con incassi 
miliardari. Bug è però 
un insetto deciso e, 
dopo aver esamina¬ 
to tutte le proposte, 
è giunto alla conclu- 
siane che la migliare 
offerta è quella di 
una nota casa hol¬ 
lywoodiana che gli of¬ 
fre la possibilità di in¬ 
terpretare, insieme ai suoi 
due fidati amici Maggot e Superfly, sei nuovi 
film di differenti generi. A questo punto entrate 
in gicKO voi che, nei ponni del regista, controlla¬ 
te le mosse di Bug (oppure di uno dei suoi due 
amici) nel tentativo di rendere le scene filmate più 
spettacolari possibili. Die¬ 
tro questa trama, non si 
cela però altro che un 
classico platform game 
che, a grandi linee, ri¬ 
prende tutte quelle carat¬ 
teristiche presenti nei pri¬ 
mo episodio della serie, 
la più famosa delle quali 
è senza dubbio l'utilizzo 
della grafica tridimensio¬ 
nale che permetteva di 
muovere il nostro eroe 
anche in profondità. Ogni 
livello di gioco è diviso in 
tre parti differenti, che 
poi rappresentano le sce¬ 
ne in cui tutta quello che 
bisogna cercare di fare è 
giungere al termine della 
sezione raccogliendo il 
moggior numero possibile 
di cristalli (o se si control¬ 
la Maggot o Superfly, ri¬ 
spettivamente delle ossa 
o dei caleidascopi da di¬ 
scoteca) per poi affronta¬ 
re l'ormai classicissimo 
mostro finale. Una volta 
terminata una sezione, se 
avrete raccolta le monete 
posizionate in punti parti¬ 
colari di ogni livello po¬ 
trete affrontare un bonus 
game nel quale è possibi¬ 
le guadagnare vite, punti 
e molta altro. Sono, come 
già detta, sei i livelli che 
bisogno affrontare, ognu¬ 


no dei quali trae ispirazione, tanta nel titolo 
quanta nell'ambientazione, do famose pel¬ 
licole cinematogrofiche di vario genere. Si 
infatti dall'horror di Weevil Dead 2 
film che probabilmente anche il grande Ed 
Wood si sarebbe vergognato di girare) 
alla fantascienza di Antennae Day 4, 
senza pai dimenticarsi dei classici 
d'avventura quali Swatterworid e Law¬ 
rence of Arachnia o 
dei momenti più 
dance con il famo¬ 
sissimo Cicada 
Night Fever. I 
programmatori 
quindi, anche se 
non hanno inserito 
elementi parti¬ 
colarmente ori¬ 
ginali per 
quello che ri¬ 
guarda la 
struttura di 
giaco, hanno 
comunque tentata di in¬ 
crementare lo varietà del gioco metten¬ 
do a disposizione del giocatore una buona varietà 
di ambientazioni e situazioni. Senza dubbio positi¬ 
va può infatti essere considerata la realizzazione 
tecnica, tanta nella grafica, farcita con alcune gag 
abbastanza divertenti (molta bella la scena che si 
può vedere dopo lo morte di Bug) quanta nel sono¬ 
ro che riesce a ricreare perfettamente l'atmosfera 
dei film a cui si ispirano i vari livelli. 


- J 


MOTORE AZIOKC/ 

OvvHxiwnte. il povero Bug (cosi come Maggot e Superfly) non sono 
compietomente disarniati nello loro ovventuro. le scene do interpceta- 
re ìnlatti si rivelo particolacmeale petkoiose e, lo ptesenio di compot- 
se pronte a tutto pur di farsi notore, rendono il kivoro ancoro piu do¬ 
ro. Proprio per questo motivo sono presenti, sporsi in ogni livello, una 
disaeto quantità di reintegratori energetici (lo lottino, e il cuore che 
rispettìvomente, restituiscono tutta e uno parte del'energio), delle vi¬ 
te e dele palline gelatinose che possono essere lanciate conto i nemici, 
e che risultano otiB speciohnente contro quelli che si incontrono olla li¬ 
ne dei liveiri. Non è questo l'unico modo per eliminare le presenze in- 
desiderote doto che, nela migliore tradizione di plotform game, è pos¬ 
sibile onche utXztore il conoako solto sulla testa dell'ovversatio. Do 
sottohneore comunque che, contro okuni nemici, è necessorio ripetere 
l'operozione più di uno volto per distruggerh. 























Bug Tool è un titolo abbastanza 
classico, forse anche troppo. Conìe ho 
già scritto Marco infatti, malgrado 
l'utilizzo della terza dimensione, la 
struttura di gioco non presenta praticamente 
nulla che non sia già stato visto nel suo prede¬ 
cessore e, ancora prima, in molti altri titoli del 
genere. Premesso questo, bisogna comunque 
ammettere che i programmatori hanno svolto 
un lavoro piò die Jiscreto, realizzando un 
gioco veramente accattivante dal punto di vi¬ 
sta tecnico (grafica molto varia e sonoro, so¬ 
prattutto nelle musiche, particolarmente az¬ 
zeccato) e che risulta abbastanza divertente e 
longevo. Se siete alla ricerca di un titolo origi¬ 
nale e pieno di nuove trovate, cercate pure al¬ 
trove, ma se volete semplicemente divertirvi 
con un platform game, e già possedete tutti i 
migliori giochi del genere disponibili per Sa¬ 
turo, Bug Tool potrebbe rivelarsi proprio il 
titolo che fa al coso vostro. 
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Malgrado quello che si puà pen- 
1 #' sare vedendo la grafica di Bug 
Tool, una volta preso in mano il 
joypad e incominciato a giocare 
risulta subito evidente che ci troviamo di fron¬ 
te a un titolo che, almeno per quello che ri¬ 
guarda la struttura di gioco, risulta abbastan¬ 
za classico. Infatti, malgrado l'utilizzo da par¬ 
te dei programmatori della Sega della grafica 
tridimensionale (come peraltro era già acca¬ 
duto nel primo episodio della serie), non sono 
presenti novità concettuali e tutto quello che 
bisogna fare è semplicemente evitare i nemici 
e cercare di giungere salvi alla fine del livello. 
La grafica 3D quindi può essere considerata 
fondamentalmente un fattore estetico, anche 
se l'utilizzo di una ulteriore dimensione per¬ 
mette di rendere i vari livelli che compongono 
il gioco leggermente più incasinati e comples¬ 
si. Per quello che riguarda invece l'aspetto più 
prettamente tecnico, posso tranquillamente af¬ 
fermare che è stato svolto un buon lavoro. La 
grafica dei vari livelli infatti è particolarmente 
azzeccata (ottime alcune ambientazioni) e gli 
effetti sonori, soprattutto nelle musiche, creano 
perfettamente l'atmosfera. Si tratta in definiti¬ 
va di un titolo abbastanza classico, che po¬ 
trebbe piacere ai fon del genere che non sono 
in cerca di particolari innovazioni e a tutti gli 
amanti del primo episodio della serie. 
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La groftca del gioco è ^ 

d> buono qualità Ottime in 
particolore alcune animazioni 





molto quafle di alcuni popolari 
film: dt&cretì anche gli effetti 



abbastanza semplice, ma 
comunque discretamente 
diverte n te e coinvolgente 
▼ Nessun ospetto 



compiere è abbostanza 
impegnativo; possibilità di 
utilizzare tre differenti 


persoooggi 


GLOBALE 


Un titob <£sc/eto che, pur 



noT) offrendo nuHo di 
partìcoksrmente originale, 
potrebbe essere apprezzato 
dai fonatici del genere 
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© olphins, Bears, Broncos, 

Panthers, Jaguars. Cos'è, 
forse uno zoo? No ragazzi, 
non preoccupatevi, non 
stiamo per parlarvi di un 
noioso titolo educativo sulle abitudini di 
questi animali ma della nuova simulazio¬ 
ne sportiva della Electronic Arts. I termini 
appena citati infatti sono solamente alcu¬ 
ni dei coloriti soprannomi utilizzati dai team della 
NEL, la lega professioni¬ 
stica di football america¬ 
no più famosa e impor¬ 
tante del mondo. Ed è 
proprio a questo sport 
che si ispira John fWad- 
don Football '97, prima 
edizione della ormai miti¬ 
ca serie che ha avuto le 
sue origini su Megadrive 
nel lontano 1991 e che 
sfrutto l'immagine e la 
consulenza tecnica di un 
personaggio veramente 
unico, il grande John 
Madden (famoso allena¬ 
tore negli anni '70, è ora 
uno dei più apprezzati 
analisti per le reti televisi¬ 
ve americane). Alla Elec¬ 
tronic Arts, per il passeg¬ 
gio dai 16 ai 32-bit, han¬ 
no deciso di apportare un 
buon numero di migliorie, 
evidenti sia per quello che 
riguardo l'aspetto tecnico 
che per lo struttura di gio¬ 
co. Sin dallo sequenza in¬ 
troduttiva (una delle mi¬ 
gliori che ho potuto am¬ 
mirare in questi ultimi 
mesi), che vede l'azione spostarsi in un campo in 
cui si sta giocando una partita fino od arrivare alla 
postazione dove si trova Mr Madden, si può facil¬ 
mente capire che i programmatori hanno svolto un 


lavoro veramente notevole. Questo 
fatto risulta evidente anche durante 
gli incontri dato che, utilizzando una 
tecnica denominata Virtual Stadium, 
sono stati inseriti tutti gli stadi della 
NEL, ognuno con le sue differenti ca¬ 
ratteristiche e tipiche condizioni clima¬ 
tiche. Ma non è solo la realizzazione 
tecnica che rende grande questo gio¬ 
co. Sono presenti infatti un buon numero di opzio¬ 
ni, una notevole quantità di statistiche e la giocabi- 
lità è veramente eccellente. Il controllo dei giocatori 
risulta infatti praticamente perfetto e, proprio per 
questo motivo, anche i videogiocatori alle prime 
armi riusciranno a ben comportarsi e ad eseguire 
delle buone giocate; questo non vuol dire però che 
vincere sia particolarmente semplice, visto che il li¬ 
vello tecnico delle squadre computerizzate è co¬ 
munque ben calibrato e rispecchia in maniera fe¬ 
dele quello dei veri team NEL Infatti, nella migliore 
tradizione della serie targata Electronic Arts, si 
tratto di una licenza ufficiale della National Eoot- 
ball League e sono quindi presenti tutte le forma¬ 
zioni con i roster ufficiali. Inoltre dopo over vinto il 
Super Bowl, diventano disponibili alcuni team che 
hanno fatto la storia di questo sport (come il Green 
Boy Packers del 1966) o oddirittura l'All Star Mad¬ 
den. Altra interessante novità disponibile solamen¬ 
te su questa versione per Saturn è l'incredibile pos¬ 
sibilità di giocore sino in otta contemporaneamen¬ 
te, opzione che, onche se difficilmente utilizzabile 
(trovare otta amici con altrettanti joypad non è una 
impresa particolarmente agevole) dimostra la cura 
e la volontà di inserire interessanti novità. Rispetta 
a quello che è accaduta negli ultimi anni con le edi¬ 
zioni Megodrive, che venivano prodotte con caden¬ 
za annuale, alla EA hanno deciso di dare agli svi¬ 
luppatori dello Tiberon Entertainment più tempo 
per completore il loro lavoro senzo pretendere di 
riuscire o lanciare una versione all'anno (nel 1996 
infatti non è stata realizzato nessun gioco di John 
Madden per Saturn), e i risultati sono evidenti. 
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COMNENTO 


t Non ho mai capito che senso potesse 
avere stare alzati fino alle tre di notte 
per vedere il Super Bowl, ma devo 
comunque ammettere che il football 
americano non mi dispiace affatto e che mi 
sono divertito ablxistanza giocando alle varie 
edizioni di John Madden (specialmente la '92 
e la '93 per Megadrive) uscite nel corso degli 
anni. Anche per questo motivo mi aspettavo 
molto dalla prima versione per Satum e, for¬ 
tunatamente le mie attese non sono state delu¬ 
se. L'utilizzo da parte della Electronic Arts del¬ 
la tecnologia chiamata Virtual Stadium per¬ 
mette di giocare su qualsiasi terreno dello NFL 
e, la qualità della grafica, unita ad una buo¬ 
na varietà di inquadrature e a un sor>oro di 
eccellente livello, rendono il gioco particolar¬ 
mente televisivo. Anche per quello che riguar¬ 
da la giocabilità è stato svolto un eccellente 
lavoro: la quantità degli schemi è veramente 
impressionante, il sistema di controllo è sem¬ 
plice e immediato e il livello di difficoltà per¬ 
fettamente calibrato. Anche per questo motivo 
John Madden Football 97 risulto adatto 
sia ai principianti sia a coloro che hanno già 
avuto precedenti esperienze con titoli del ge¬ 
nere. La possibilità di giocare fir>o in otto può 
essere considerata come la ciliegina sulla tor¬ 
ta di un titolo che, in definitiva, mi sento di 
consigliare caldamente a tutti i possessori di 
Satum. 
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John Madden Football è sempre 
stato un dei miei giochi preferiti ma 
onestamente, con il passare degli an- 
ni, il mio interesse nei confronti di 
questo serie è diminuito in maniera costante. 
Questo perché, a dispetto di alcune novità a 
livello grafico, le varie edizioni che venivano 
prodotte annualmente per Megadrive (e an¬ 


che per Super Nintendo, owianwnte), risulta¬ 
vano troppo simili tra di loro e, in alcuni casi, 
i pochi cambiamenti non avevano giovato al¬ 
la qualità del titolo. Per questo motivo, quan¬ 
do ho saputo che la Electronic Arts aveva de¬ 
ciso di non produrre una versione '96 di 
John Madden, per lasciare il tempo al 
team di sviluppo delle Tiberon Entertainment 
di lavorare con calma sulla prima edizione 
per Satum, ho cominciato a sperare di poter 
finalmente provare un gioco di football leg¬ 
germente diverso dai suoi predecessori. E così 
è stato. La struttura di gioco è rimasto in linea 
di massima immutata, anche se è stata ag¬ 
giunta tutta una serie di piccoli particolari che 
rendono il gioco ancora più completo e inte¬ 
ressante. Ottima inoltre la realizzazione tecni¬ 
ca, notevole tanto nella grafica (forse si pote¬ 
va fare di più per alcune animazioni) quanto 
nel sonoro, con numerosi commenti del gran¬ 
de John Madden, mentre la longevità è ga¬ 
rantita dal buon numero di team presenti, dal¬ 
le squadre segrete (utilizzabili solamente do¬ 
po aver vinto il Super Bowl) e dalla possibilità 
di giocare fino in otto. Alla Electronic Arts so¬ 
no quindi riusciti a rinnovare questo gloriosa 
serie, adeguando tutte le caratteristiche che 
tanto lo avevano reso celebro sul Megadrive 
alle maggiori potenzialitò del Satum. Un otti¬ 
mo lavoro, non c'é che dire. 
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Spril» d«< giocolori 
o(tinxini«nte cMiniti e 
diKretomeoto animati; buono 
curo dot porticobri 
▼ Alcune animazioni 
potevano euere migliori ^ 
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cloisici commenti del 
grande John A^odden. I 
numerosi effetti sonori 
ricreono pedettomente 
l'ambiente di una partito di 
football 


92 



P Lo cbssico strutturo di 
iohn Modden rende il 
gioco occessibile tonto oi 
novizi quorsto ai veterani 
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Presenti teom segreti 
utilizzabili dopo over vinto il 
Super Bowl Otto giocatori 
conlemporon» 
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L'attesa è stato lunga, ma 
ne è volsa b pena, una ottimo 
simubziorse ai football 
omericano sotto ogni punto di 
visto 
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|lla vostra «tanxo dcJto che lo 
I proprio a voi realizzando 
si prefigge lo s<opo di col- 
fii dedicati a questo sport per 
Se vi sÉo t B chie^ndo quali 








doppio e partecipare a un torneo e a una coppa 
denominata Super Cup. E' poi possibile variare a 
piacimento alcuni parametri di gioco, quali la du¬ 
rata dell'incontro e selezionare la superfìcie tra le 
quattro disponibili: erba, asfalto, terra e Indoor 
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Ocean ha peni 
kreokpeinl, fife 
more il vuoto ci 
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zcrti, mentre poli 
durante i cambi E 
to, anche vedend 
_ ne, abbiamo jch< 
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to e delle palline^ 
l>io fallo (due colpi senza di- 
rverrete severamente penaliz- 
agnare preziosa energia 
, Come forse ovrete intui- 
E immagini in queste due pagi- 
e tutto quello che biso|gna 
' MinpUceneiào ftb- 
. seno prò- 
I h e olii qu i i Iq 


quattro i diversi tipi di cómpiTSettate hi vane op¬ 
zioni, non resta che prendere la rocchetto e scen¬ 
dere in campo. Si nota immediatamente che sono 
presenti tutti quei personaggi visibili su un campo 
da tennis; oltre ai due giocatori infatti si possono 
vedere i raccattapalle che inseguono felici le gialle 
sfere rotolqnti-U giudice di net che sembra addop 
mentala setta atl/ tfatMfro she,.isad iHe st rf «IIP- 
■«gg<U(aip,^riiA^icia 'coa | 
il piMjt^yie, tna- 4q»pfr 'pt»lr|^; ** 

ea^'ohó cUf pdchl-aspcM tr^ptaÉnitidi T 
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dotate di differenti carotteristiche e punti deboli, 
tendono tutti a comportarti nella stessa maniera e 
hanno l'irritante tendenza a commettere pochissimi 
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ira.|aL.tM*.gjfti6n^ ìHÌ è^ pi i w e n ie udg 
che perrmtte di giocare fino in quottro «entempo- 
raneomente, anche perché vorrei proprio .vedere 
se é possibile trovore qu a tt i o pe i scine che tono di¬ 
sposte a giocare a questo titolo. 
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Non sarei così drastico come è stato 
Paolo nel suo commento. E' infatti in- 
ì _ 1 dubbio che ci troviamo di fronte a un 
titolo di livello mediocre che comun¬ 
que, almeno per quello che riguarda alcuni 
aspetti (fondamentalmente la grafica), risulta 
perlomeno dignitoso. I campi di gioco, siano 
in terra, cemento o erba, sono abbastanza 
curati e anche le animazioni, seppure non 
particolarmente rapide, sono sufficientemente 
fluide. L'inquadratura, ormai classica per tutti 
i prodotti dedicati al tennis, segue in maniera 
precisa tutte le azioni di gioco e il discreto 
parlato digitalizzato sottolinea il punteggio. 
Peccato quindi per una certa scarsità delle 
opzioni, per una presentazione non certo 
all'altezza del Satum e soprattutto per alcuni 
difetti a livello strutturale. I veri problemi di 

f Breakpoint infatti risultano evidenti 
quando si inizia una partita contro il com¬ 
puter: sono sufficienti pochi scambi per 
L notare una certa nìonotonia nell'azione 
( 1 (dovuta al fatto che l'avversario control- 
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DiKr«ki lo ^ 

rBolizzozione delle differenti 
uiperffci di gioco 
▼ Tennisti cnbostonza 
cobetlou e con movimenti 
eccessivamente lenti . 


be devo essere sincero, non ho mai 
capito che senso abbia realizzare sì- 
\ ^ 1 molatori di tennis. In fondo, si tratta 
solamente di Pong con una grafica 
notevolmente migliorata. Beh, nel caso di 
Breakpoint, potrei tranquillamente dire che 
si tratta dì Pong con piccoli miglioramenti 
nella realizzazione tecnica, visto e considera¬ 
lo il fatto che lo grafica non è poi così impres¬ 
sionante. I campi di gioco poco curati e i ten¬ 
nisti malamente animati sono veramente delu¬ 
denti, e il modo con cui i giocatori si muovo¬ 
no durante il cambio di campo fa sembrare 
che non si stiano affatto divertendo. E devo 
ammettere che in questo caso non sono soli 
visto che anche io non sono riuscito minima¬ 
mente a divertirmi giocando al nuovo titolo 
targato Ocean. Non sono infatti molti i colpi a 
disposizione, i movimenti dei tennisti sono ec¬ 
cessivamente lenti, il comportamento in cam¬ 
po dei giocatori computerizioto è sempre lo 
stesso e sono veramente pochi i tornei a di¬ 
sposizione. 


) clastici effetti sonori 
(voce dall'arbtlro e folla) 

▼ li poHolo si limito 
semplicemente al punteggio 


DSampI ice sin dal primo 
istante 

▼ I giocatori timbrano tutti 
uguali Giocano sempre do 
fondo campo e diffìolmente 
sbagliano sul servizio 


Un prodotto realizzato 
con poca cura e cbe non 
merito eccessiva 
considerazione 
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@ einbro proprio cho olio Acckiim siano 
particolarmente a corto di idee, so¬ 
prattutto per quello che riguarda i tito¬ 
li dedicati al basket. Infatti, da quan¬ 
do la casa americana ha prodotto 
NBA Jam, oltre tre anni orsono, non ha fatto altro 
che lanciare, con precisione svizzera, tutta una serie 
di sequel che si differenziavano dall'originale sola¬ 
mente per pochi particolari. Era quindi facilmente 
prevedibile che, anche per NBA Hangtlme, i pro¬ 
grammatori non avrebbero mutato le loro abitudini 


IL GIOCATORE IDEALE 
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(anche perché bisogna 
ammettere che il titolo ha 
riscosso, in qualsiasi edi¬ 
zione, un buon siKcesso) 
realizzando un prodotto 
che, rispetto ai suoi pre¬ 
decessori, é dotato sola¬ 
mente di alcune piccale 
novità. E' quindi rimasta 
immutato la struttura di 
gioco, che offre la possibi¬ 
lità di affrontare tutte le 
squadre della NBA in in¬ 
contri due contro due ca¬ 
ratterizzati dal fatto che 
l'azione risulta particolar¬ 
mente rapida e spettaco¬ 
lare. Questo perché non 
viene fischiato nessun tipo 
di fallo sul contatto fisico 
(é possibile buttare a ter¬ 


ra gli avversari senza incorrere in nessuna sanzio¬ 
ne disciplinare), e anche perché il principale modo 
per realizzare due punti é quello di eseguire delle 
spettacolari schiacciate. E' proprio questo uno degli 
aspetti che hanno subito i maggiori mutamenti in 
NBA Haiigfime. Sono infatti state inserite una serie 
di nuove Slam Dunk tra cui le più particolari sono 
senza dubbio l'Alley-Hoop e la Doublé Dunk. Ui pri¬ 
ma é una giocata che viene utilizzata anche nella 
realtà dai cestisti americani, e che consiste, nelle vi¬ 
cinanze del canestro, nel passare il pallone al com¬ 
pagno con un pallonetto. Ovviamente il compagno 
di squadra, una volta raccolto il pallone, eseguirà 
una devastante schiacciata al volo, senza dare agli 
avversari la benché minima possibilità di interveni¬ 
re. La Doublé Dunk invece, oltre che più spettacola¬ 
re dal punto di vista puramente visivo, é anche me¬ 
no realistica. In pratica, uno dei due cestisti che 
compongono il team finta una schiacciata passando 
in seguito la palla in aria al compagno che, compie- 
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CONHENIO 


É Mi sono abbastanza stancato di con- 
^ tinuare a vedere titoli di basket che 
jR sono identici a NBA Jam, con so- 
lomente alcune piccole differenze 
A nelle opzioni e nella grafica. Pur¬ 
troppo, anche il qui presente NBA Hangti* 
me appartiene a questa categoria infatti, an¬ 
che se sono presenti alcune interessanti no¬ 
vità, tra cui si segnala la possibilità di costrui¬ 
re il proprio personaggio (Michael Jordan 
con la testa di una gallina? Si puà, si puà...) 
e la realizzazione tecnica è veramente eccel¬ 
lente, con sprite di notevoli dimensioni e otti¬ 
mamente animati, soprattutto se consideriamo 
che si tratta pur sempre di un Megadrive, do¬ 
po aver iniziato a giocare si nota subito che si 
tratta del salito due contro due in cui tutto 
quello che bisogna fare è semplicemente cor¬ 
rere e schiacciare senza seguire nessuno 
schema. Sono presenti tutte quelle caratteristi¬ 
che classiche della serie Acclaim, con nuove 
giocate veramente spettacolari e una notevole 
quantità di giocatori segreti quindi, se anxite 
questo tipo di approccio al basket, potete 
tranquillamente prenderlo in considerazione, 
se invece cercate una simulazione accurata, 
cercate altrove. 


tamant* solo, schiaccio indisturbato. Realizzando 
tra volta consacutivantanta uno di queste giocate, 
senza lasciar segnare punti agli avversari, si ottiene 
il Team Fira, ovvero l'incremento dalla percentuali 
di tiro di entrambi i componenti della squadra a li¬ 
velli quasi perfetti (questa interessante caratteristi¬ 
ca, già presente nei precedenti episodi, svanisce 
non appena viene realizzato un canestro dal team 
avversario). Per quello che riguarda le opzioni di 
gioco, oltre olle classiche che consentono di variare 
una serie di parametri quali la durata della partita, 
il metodo di controllo e altro ancora, A presente l'in¬ 
teressante possibilità di creare dal nulla un proprio 
giocatore, decidendone tanto le caratteristiche tecni¬ 
che quanto l'aspetto fisico; A oncoro presente poi 
l'opzione che permette di giocare fino in quattro 
contemporaneamente, aspetto questo che puà esse¬ 
re tranquillamente considerato come uno dei punti 
di forza di NBA Haisgtime e, in precedenza, di tutti 
gli episodi della serie. 




t Sono sempre stato un grande ap¬ 
passionato della serie di NBA 
Jam e, anche per questo motivo, 
devo ammettere che ho trovato que¬ 
sto nuovo episodio del titolo targato 
Acclaim molto divertente, con alcune trovate 
discretamente originali (le doppie schiacciate 
e, soprattutto, la possibilità di creare dei gio¬ 
catori particolarmente assurdi) e con una rea¬ 
lizzazione tecnica, veramente eccellente tonto 
nella grafica quanto nel sonoro. Bisogna co¬ 
munque ammettere che, purtroppo, non sono 
presenti abbastanza novità per giustificarne 
l'acquisto se si possiede una delle precedenti 
edizioni, in particolar modo se si tratto della 
Tournament Edition. Tuttavia, se nessuno 
dei Htoli di questo serie fa parte della vostra 
collezione di videogiochi e se siete interessati 
a una versione di questo sport particolarmen¬ 
te spettacolare, NBA Hangtime è senza 
dubbio il prodotto che fa al caso vostro. 




jUiyiyuUJ 

mpiiE t 




df iprti» tono di 
nol^'oii dtmontioni; ottimo 
oncho te animazioni e gli 
eUmenii di oonlomo 


Il portalo digitalizzalo 
di buor>a fattura, coti come gli 
effetti tenori 
▼ Le musiche non tono 
ecoeziorKdi 



iQUi struttura di giooo è 
^ pofticolormertte s emplice e 
coinvolgente 

▼ Se volete urKi timulaziooe 
occurolo, rimarrete deluti 
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Lo potwbilìiò di giocore^ 
in quattro rende il gioco 
portieolormeote iortgevo 

▼ Troppo simile ai tuoi 
predeceitori 
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liQngrt i if è uno dei 
migliori titoli di basket per 
MO, pe cca to la tomigliaru 
con ^i altti episodi delia s 
di NiA Jom 
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SUPER IMES REVIEW 




© rione dello Wf L^^I. 

versione So- f 

di Jokii MimI- 

don Peolball 97, NHL re- ^jA 

sto il titolo più anziano del- |dE^ \_ 

lo Electronic Arts per que- 

sto console ma, fortunatamente, 

questa simulazione delio sport di 

squadro più veloce del mondo 

non risente minimamente degli F 0 ^. 

anni. Do sempre infatti lo EA \>ii - * 

spadroneggia in questa cotego- 

rio di giochi e quest'ultimo ^ 
suo fatico non fa altro che spin- 
aere al massimo uno schema 
d di gioco ormai rodato e sgros- 
^ sato da difetti per ottenere uno 
* giocobilitò davvero invidiabile. Il primo 
impatto con NHL è massiccio ma non spo- 
ventoso, oppeno acceso lo console infatti si y 
viene sommersi do tutto uno serie di op- Jjf 
rioni che avrete o vostra disposizione U 
primo di scendere sul ghiaccio. Le ^ 

a lti sono quelle M 
ipio- 
otre- 
ire 

oni preferiti olio con- *^^1 
lo storica e ambitissima 
Cup. Le vostre scelte non si 
fermano comunque quo e 
dopo over selezionato che 
genere di competizione vo- 
lete affrontare, fra il solito ron- 

—JL_-—- ge di offerte, è il momento di 

vestire gli scomodi panni 
I dell'allenatore e decidere chi 
infatti 




mondare in campo. E' 
presente uno sezione di coo- 
ching molto approfondita che vi 
consentirà non solo di selezio¬ 
nare lo schieramento più appro¬ 
priato ma anche le tattiche di 
gioco che meglio si adottano ai 
vostri uomini e ai vostri 
avversari. Giunge quindi 
finalmente il momento di 
calzare i pattini e di scen¬ 
dere sul ghiaccio dove, 
c'è do scommetterci, se ne 
vedranno delle belle. 
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éBÈ 1^7 sembra essere una stagione 
difficile per la Electronic Arts: le sue 
attuali riedizioni dei suoi hit sportivi 
^ flr* stanno alternando consensi e delu¬ 
sioni nel pubblico. A quale di queste due ca¬ 
tegorie apparterrà questo NHL? Gioite o 
amanti dell'hockey! Fortunatamente i pro¬ 
grammatori non hanno toppoto la versione in 
questione! Non solo la giocabilità è rimasta 
quella ottima a cui eravamo abituati ma la ve¬ 
locità e il coinvolgimento risultano nettamente 
aumentati. Se a questo oggiungiamo il fatto 
che anche le opzioni e la veste grafica in ge¬ 
nerale sono stati migliorati arriviamo al solo 
risultato di trovarci davanti alla miglior simu¬ 
lazione di hockey per Super Nintendo. Rima¬ 
ne però il solito consiglio: se possedete una 
precedente versione cercate di provare il gio¬ 
co prima di acquistarlo! 


t E brava la nostra EA! Avevamo an¬ 
cora in bocca l'amaro sapore della 
delusione per il flop di Fifa 97 ed 
ecco che i maghi delle simulazioni 
sportive ritornano a far rispettare la propria 
fama con un hockey ghiaccio di altissimo li¬ 
vello. Personalmente questo genere di giochi 
non sono i miei preferiti ma rron si può che ri¬ 
manere impressionati davanti a un prodotto 
del genere e ammetterne le indubbie qualità. 
NHL 97 ha i suoi punti di forza in una gio¬ 
cabilità eccellente ed in una furiosa azione di 
gioco, che però non scade mai nella confusio¬ 
ne. Oltre questo, il gioco è ben strutturato 
anche dal punto di vista grafico e i 

per quanto riguarda le opzioni non ^ 

scopriamo certo oggi che alla Elec¬ 
tronic Arts in questo campo non sono * 
secondi a nessuno. Se siete patiti di sport 
e non possedete qualche precedente ver- « 
sione del gioco non potete farvi scappare k 
questa cartuccia che vi consente pure 
emozionanti sfide con qli ornici. 


Il pubblico roogisco olle^ 
diverse azioni di gioco. Effetti 
dì buona quditò 


Non é cambiato molto 
dd punto di visto delb vorietò 
per un semplice moèvo: c'tro 
giò tulio 


Fortunatamente NHL 97 
non ho risentilo della perdile 
di giocabililà di molti titoli 
delio EA. Era e rimorse un 
ottimo gioco 






























































U ÌM>^ 
jJjil 4^441 

Jig 'p^iòì ii)|ipài>: 


QAuonoquontob ^ 
poiiono conMiìtir* U 
polenzialttò dalb macchino 
▼ QuoIcKo vobo porò sombro 
cK« I progrommoton ù siono 
dimenticai dei dettogli! ^ 


eSf I picchìaduro è difficile che vengano 
^ convertiti al meglio sul Gomeboy 
per le indubbie limitazioni tecniche 
^ e pratiche che questa console ho. 
Fortunatamente però, King of Fighters 
95 , come del resto altri giochi del genere 
usciti recentemente, è uscito abbastanza bene 
da questo forzato ridimensionamento. La gra¬ 
fica è decisamente buona e la possibilità di 
disporre di ben quindici lottatori diversi do¬ 
vrebbe assicurarvi un divertirr>ento prolunga¬ 
to. In fondo KoF potrebbe essere anche lo 
massima espressione del genere sul portatile 
Nintendo grazie anche alla profondità e alla 
varietà di quello che potete fare una volta sce¬ 
si nell'arena: attacchi e mosse speciali, opzio¬ 
ni e tanfaltro sono sintomo di un'estrema cu¬ 
ra nella realizzazione. Ogni tanto viene conie 
la sensazione che a questo gioco manchi 
qualcosa di indefinibile, che in fondo non gli 
consente di essere perfetto, forse non ha l'in¬ 
tensità di Killer Instinct o il divertimento di 
Tohshinden, ma rimane comunque uno dei 
titoli più appetitosi di questo inverno che i po¬ 
titi di picchiaduro che già posseggono i best 
di questo genere non si lasceranno sicura¬ 
mente sfuggire. 


▼ Gl» «wh non ^ 

inkishditcono ma non crtono 
n«ram«no uno grondo 
otmoiloro 


QUna vobo cho ovolt 
copbo corno sWroro tuR? i 
colpi o vostro disposizione, 
non avrete pki probbmi 
▼ Sobonto duo pulsonti 
%ono uno limitoziorto 


Quindici porsonof 
b possibilità del link 
dovrebboro bostoro 


Un ottimo tentativo di 
controstare b bodorship di 
Tohfhìndon o Killer 
Instinct 
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La prima cosa che colpisce in positi¬ 
vo di Picross è che si tratta di uno 
dei pochi puzzle gome che non 
hanno assolutamente nulla a che 
fare con Tetris. La seconda cosa 
che colpisce, questa volta in negati¬ 
vo, è che le variazioni rispetto al primo gioco 
della serie sono minime e comunque non giu¬ 
stificano l'acquisto da parte di chi già lo pos¬ 
sedeva. A parte questo rinKine un puzzle ga¬ 
me nìolto immediato e intrigante che sfrutta 
un'idea apparentemente semplice per tirarne 
fuori uno cartuccia molto coinvolgente e di¬ 
vertente, non si tratta altro che di seguire dei 
numeri per eliminare delle caselle! In fondo 
però un certo gioco russo non era altro che si¬ 
stemare alla bene e meglio dei pezzi che vi 
piovevano dal cielo e sappiamo tutti che fine 
ha fatto! Se state cercando un nuovo puzzle 
in attesa dell'ultimo nato dello famiglia dei 
Tetris questo potrebbe essere il titolo che fa 
per voi. 


CH 5 l im|M ! 

Iemebe I 

1 

lE I 

«lOHE ( 

m Gnomi 


[“tj Mollo tomplic* • 
fondomontols, «attamento 
Ilo cf>e torve por un gioco 


quolk 

Mgt 




di effetti sonori, pur se 
q uo ntitotivqmenle limitati, 
sono di buon ItveHo t seou 
posso posso l'ovofversi dei 
livelli 


Forse soltanto Tetris è 
più immediato e semplice nei 
controlli 


^Uno volta completato 
proverete a battere i record di 
velocitò. Il livello multischermo 
è comunque dectsomente 
complesso 


GLOBALE 


Un altro gronde rompicapo 
dolio Nintendo cbe ho anche 
il pregio di rton imitore 
Tetris Peccoto le somiglianze 
con lo prima ediziorw 





























































MEBATmX 



R ìmcocì di nuovo in sello per uno ^ 

bello goloppolo nel mondo dello ^ 

trasgressione videoludko. Per- » ' h 

die questo terminologio equina? Beh, / ^ 

mentre scrivo queste righe l'oro di 
pranzo è possota do un pezzo, 
ma io non ho ancora toccato ‘ 

cibo onde ultimare lo steso- 
ro di questi trucchi 
pi previsti e lo mia fa- 
me si è intensificata a un 
punto tole che oro come ora mi mongerei un 
covallo! La fame, vedete, gioca strani scherzi 
olla mente umono... Scherzi olimentari a por- 
te, questo mese abbiamo in serbo dei trucchi dav¬ 
vero mteressanti. Quello per Donkey Kong Country 3, 
per esempio, che forò piongere dolio commozione più di 
un fruitore di questo capolavoro piotloformico. Oppure 
quello per la versione Soturn di Ultimale Mortai KambaI, 
che permetterà ogii interessati di assumere B controllo dei 
lottotori segreti, il Santo Grani di tutti i titoli di questa se¬ 
rie. Quanto basto, insomma, per soziore lo vostra inesou- 
ribile fome di cheat. Almeno fino al mese prossimo. Non mi 
resta dunque che ougurorvi 'buon appetito!" e, dato che 
con le parole sono tornato al mio summenzionoto proble¬ 
ma nutrizionale, augurare altrettanto o me stesso... 

A cura di Fabio D'Italia 


WING COMMANDER 
SUPER NES 

Promozione e Nove Migliore 

DigHott 'Wild- 
lite' el posto 
del nome che 
iKoto di solito 
0 nserilt 1 so- 
gvoflto (odko: 
XQSVHKNUH. 
$0 foporozione 
riosct «i ritrO' 
«oroto ol co- 
mondo di vn 
aitibm lighiw 
di dosso Scimi- 
tor con 15 ucd- 

sioni 0 vostro andito. Inoltre, b bofloglo per lo (onfedetozione Tenestie dovroUe 
ovtte un esito posiùvo e il vostro giocoioro dovrebbe essere pionwsso ol grado di 
Isf lieutenont. Nlante mole, eh? 






DONKEY KONG COUNTRY 3 
SUPER NES 

Jingie Bells, Jingle Bells, Jingle All The Woy... 

Diettomenle dado Bore ecco giungere un tordivo mo opprezzobtssóno regolo di Hotole: un 
trucco che permette di commutore le musiche che fotoM do sottofondo d boitvs 
game in tipiche melodie notolizie e di sostituire le sebo stole e bonone 
verdi con decorazioni per folbero di Notale e regob impoccheltoli: Irop- 
pobbelojl! Non dovete lore okro che ondore olo schermoto per lo se¬ 
lezione deh portilo, premere UHUtRllLII (i tosti superiori del joy- 
podi e, quando vi viene chiesto di inserite un codice d posto dd vostro 
nome, dqptare lo pordo 'MBtltY'. Ed ecco che, entrondo in un bonus sto¬ 
go, potrete ossoporore oncoto Untonlondibile otmosltto notolzia. Ouond'é che 
lo lore smetterò di stupód? 





TOHSHINDEN URA 
SATURN 

Personaggi Supplementari 

Ecco un trucco esausivo per l'ultimo titolo della serie ìohtbindeo. I codici che seguono vi permetteronno di overe obri quottro 
personoggi fio cui scogliere. Essendo tutti dei boss, sono eccezionalmenle duri o morire e vontono delle mosse spedot dowero sfi¬ 
ziose. Dunque, per ottenere quanto detto, foie cosi... 

bk schermoto con lo soitio PRESS START premete in sequenza AI. Z, X, T, C per oltivore Wolf e Reptcont. Per coatrohre Sho e 
Vermiion, invece, premete A, Z, Q X, B, Y e quindi A Y, C, X, I, I Se d trucco ho fuozionolo, senticele suonore uno compuno. An¬ 
date quindi oh schermato por lo selezione del personaggio e procedete oh scelto del vostro boss Ira i quottro ihspombdi. 
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JOHN MADDEN ^96 
SUPER NES 

Il Ballo del Touchdown 


KEN GRIFFEY JR'S WINNING RUN 
SUPER NES 

Codici o Carrettatei 


1. T1T0U ■ Ph vidwi i lil«li di (odo, prò- 
molo in soquonu B, A, 6IU', I, SU, t, B o 
A nolo s(iiormolo col filoio (U gmo. 

2. SUUAOIE HAS(0STI ■ Nodo schonnofii 
(ol titolo dii (Imo ptomoti h so^uonzo 
B, X, Y, SU, GIU' 0 SfLKT im tiovoio 
fictfio s^uodri noKOìto. PkcoIo d» pri¬ 
mo si dobbo (omplotori un'intoni stogio- 
lol So riusiito 0 (omplafixe uno slogiooo 
do 162 portili onili o dnposizioni quot- 
fio squodii. Complilondo uno stagiono 
do 26 0 uno do S2 portilo, invoco, ovrolo 
0 disposóione solo un o ol nnssimo duo 
squodro. 

3. BAUiUTA/dfNTO - Promoto in soquon- 
n SINISTRA, A. DESTRA. GIU', Y o SatO 
p« roBintaii i runoors i gli osluni dodo 
squodro ovvorsorio. 

Outsio (boni (umiono solo cui lo nwlà conuili dogli ùiniig. 

4. SUPER LANCI - Pronioli in soquonzo B, A, GIU', B, A. SINISTRA, SINISTU o SELEO p« lEloltuoro dii 
londsupor. 

5. CORÙ AUA casa base - Ouoslo codici (unzionird solnmonto noUo gora dil'Homo Run 
Duby. Promoto in soquonzo B, Y, B, Y o SEiKT. Oro, ogni voho chi ogni volti dw bicuolo 
b poBo vi virri ossognoto un homo toni 

6. LANCI CASUALI ■ Prumli m soquonzo SINISTRA, Y, A, DESTRA o SEIKT pu fwo doi fand o coso con 
l'ottuob pitchu. 

7. BRAVURA AL MASSIMO - Promoto n soquonzo A, DESTRA, GIU', SINISTRA, A, GIU' o SKEG pu 
porfivi li volui mossimi fa brovuro doto vostra squadra. Questo trono durorò pu fa moli cu- 
finti dogt imiing. 


SUPER PUNCHOUT 
SUPER NES 

Giocatori Giopponesi 

Pu doro ni vostri pugib nomi gnppomsi, ovidonzioto fa scritto 'Ni« Gam' i toniti prunUi i tosti X o A 


Ouosto truci vi fari sponefaro dolo risoti (so lunzionern). Ogni volto dio fa vostro 
squodra fa un toudidcwn, potete doridui quoto soré fa faro ‘donzo dolo vitturia'! 
Co no sono otto, e sono tutto olquonto ridkofa. Non opponi 1 vostro giocutuo su¬ 
pero fa fano, timto promufi i fisti indicoti qui di seguito: 


DANZAI: 
DANZA 2; 
DANZA 3: 
DANZA 4: 
DANZA S: 
DANZA 6: 
DANZA 7: 
DANZAR: 


Y + SU 

Y + GIU' 

Y +SINISTRA 
Y-f DESTRA 
BtSU 
B^GIU' 

B-v SINISTRA 
Bt DESTRA 


SUPER GHOULS AND GHOSTS 
SUPER NES 


Selezione dello Stage e Sound Test 

Pu quislo dossmssino plotfoim 
obbiomo scovoto un truci tonto 
viediio quonto richfastissiaH). Nel¬ 
lo schumoto dodo opzfani, promo- 
li GIU' hnehé fa scrina 'Exit' non 
vime ovnfanziotu. Poi, toniti pn- 
muti 1 1 START sul joypod pu i s^ 
condo gneotoro o START sul joypid pu B primo giocnfiiri. Quondo sfato pronti o 
giocui, ividinzioti 'Exit', promoto I tosto A pu usdto dodo schermato dolio op- 
zfani I quindi usalo oncuo pu tornui odo schumolo col tilofa dii gfaco. A questo 
punto non vi rosta ohra do fan dw prunire START pu faizfaril 


< > it ifc.' ^ • 
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MECHWARRIOR 3050 
SUPER NES 

Moltitudine di Mech 


Ouislo chiot vi ptt- 
di giocati 
asondo MADCAT o no 
quolsìQsi medi nemico. Mei' 
b sdieimio dolb Tribwon 

EntortiÉimonl pcomili m soquenn GIU', A o X, quindi ckoIovì dkottomenlo oda sdiormoto 
delle posswoid e digitile 
XTdM3K. Oro uvrote o di- 
sposiòiMe tutti i medi. 


STREET RACER 
GAME BOY 

Codice dello Silver Cup 

Il codice che ondlomo o proporvi vi permetterò di uccedeii odo modoltò di gioco 
Silver (up. Dunque, non dovete fare diro die digitale JXPSVW nodo schecmolo 
per i'msorimonto dei codico it eccesso. 






CYBERSPEED 

SATURN 

Password per l'Hord 
SIcill LeveI 

Usole i ceitci sottoslniti per sdononore un li¬ 
vido di obihtò ‘Hard' con h Snpersiiip (Viio- 
cilà = t)... 

2. dXVHBIKDIICDIG 

3. 4YVMICDKDDBJ 

4. 40W0I(CFG(DDIL 

5. 4IW7BDDGGa>FBN 

i. «XGBDOGHCFGBO 

7. 44XNBFDHJCFGIIS 

8. 46mFFHXDItGBV 

9. 47YSBGFJIDHG8X 
49ZD8HFKLFItGt2 


NIGHTS 
SATURN 

Menù Segreto 

Il lormidabib trucco die ondiamo o proporvi funnino sdb voi- 
sbnePAL 

I) AlfasdiermotoconIlego ddSonicToem premele k, B, DESTBA, 
A.(,A,GIU',A.B,D{ST1IA,A. 

2) So questo opeioziono i stelo eseguito come si dove, dovreste udire fa pa¬ 
rdo ‘Aptivol’ come se il vostro tempo stesso por isourirsi. 

3) Quindi, odo schermato cd lilolo dd gioco, premete SU, GIU', SiHISmA, DESTRA e, si- 
multoneanionle, A e START. 

4) U suono di uno campano eriginoini di Sonic I indichefà die Iole procedura è stola 
eseguilo correttoniente. 

5) Oro evideniiole uno dd sogni di EHioI e premete X, V, Z, Y, X. 

6) Premete START. 

7) Nd ponm di Ediet. mettete fa portila in pouso e premele DESTRA, A, SINISTRA, SINISTRA, Y. 


PENGUIN WARS 
GAME BOY 
Selexione dello Stage 

Ndfa schermoto per fa sefazioni dd personaggio, spestole 1 puntatore su un per¬ 
sonaggio, quindi premete SINISTRA e B e, montonendo fa pressione so questi tosti, 
premele R tosto A. A questo punto non vi resto diro do fare che premere SU o GIU' 
per scegtere il livedo die volile offrontore. 


B) Primole START. 

9) Reccogliile SO gemme e soliate. 

10) A moQ'orfa, mettete fa partilo in pouso. 

Il) Vedrete opporiri un menù di optimi che vi permeltoró di combioto 1 tmili di lempe. ri¬ 
muovete Il svegte o occoderi o tutti i tvdli ndfa modoliló di gioco normofa e nella medodtò por 
due giocolori *uno centro uno'. 
































EARTHWORM JIM 2 
SATURN 

Codici dei Livelli 

E ondn mIo vtnioM Solurn l'troko invwttlHota Mo Sliiny potrò stonuuti 
don gk poro 0 in i|wlsnsi moimitfo ... 

Liveilo ?: PHlolo (normale) - energio - pistolo Un - ssmKndi • boranolo di 
vermi 

Lmlo3: Subbie gun ■ sondwidi sondyndi - bobUegon - energie 

Uvelo 4: 3 gun - phtolo ■ méide gun - 3 gun - pÉtolo bbt 

Livele S: Energio - bvbble gun ■ prelottie - boroflele di vermi ■ bm 
Uvelo é: Proienlle ■ snndmidi - pistola ■ Jim ■ pistola 
Uvelo 7: Missile gun - pistolo bht - bubble gun - proiettile sandekb 
Uvelo I: Pislola blu - boroltoh) di vermi - proiettile - missile gun - ilm 

Uvelo 9: Proienlle ’ pistoh ■ missie gun • proiettile ■ Jim 

Uvelo 10: Sondwkh ’ pistolo-An - pÉteln blu ■ pistolo blu 
Uvelell: 3 gun - proiettile - bebUe gun - energie - bubble gun 
Uvelo 12: Missile gun ■ energio ■ proiettile - energio - energio 


^ x4 

0 ^' * 


ULTIMATE MORTAI KOMBAT 
SATURN 

Opzioni Nascoste 

lidie udttel II menù obernotivo o cui potrete ocredere grazie e questo 
trucco vi permetterò di cambiare il tempo o disposizione per eseguire lo 
(otolilY e di overe o disposizione i lollolori segreti Ah schermato col ti¬ 
tolo del gioco, premete in sequenze C, 1, A, Z, Y, (, Y, 1, A, H (QIAZY 
CYIAX). Ora ondote oh schermoto deh opzioni e premete SU por ri 
chiomore detto menù. 


MADDEN '97 
SATURN 

Squadre Segrete 
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PARODIUS DELUXE PACK 
SATURN 

Armi Superiori 

Per potenziore le vostre ostronevi noi lontosmogorice sporatutto dello Konemii. fate 
quonto segue... 

1) Mettete lo partilo in pouso. 

2) Premete In sequenze SU, SU, GIU', GIU', SINISUIA, DESTIA, SINISTRA, DESTRA, 
B, A, START. 


JURASSIC PARK 
GAME BOY 

Salto di Livello 

Neh schermoto (ol titolo del gioco, premete in sequenzo SU, GIU', SINISTRA, SU, 
GIU', DESTRA e SEECT. Ripetete teperozione fìnchi non udite un'esplosieae. Se I 
cheot ho (unzieaoto, mettete lo portilo In pouso e premete SEIKT per sohore i t- 
vel. 


Inserte i cedici che seguono e evrele o disposizione oltre 
due squodre. Dgnuno di esse si owele di giocoleri (ormi- 
debdi, per cui vincere 1 Super Boeri soró mobo più loch. 

1) Ah schermoto per lo selezione deh squodre (Select 
Teom) tenete premute Z e premete quindi X. Si otHverò cosi lo selezione cosuole deh squodro. 

2) Premendo ripetulomenle lo stesso tosto, primo o poi vedrete opporire onche le squodre segrete. 


SUPER STREET FIGHTER 
SUPER NES 

Battaglio di Gruppo 

Ah schermoto di selezione, premete L,R, l,R,l,R, R,Lsul jeypod del secondo giocolece per occedere olla bottogh di gruppo. 


MAGIC CARPET 
SATURN 
Menù Segreto 

Eccovi un trucco che vi permetterò é eccedere o un menù di opzioni segrete me- 
dionle B quole potrete potenziare gt incontcsimi dei vostri personoggi e sabote i Ivalli. 
Per eccedere e queste menù dovete oltivcPe i seguenti eHetli sonori nel'erdine indicelo: 
1 ), 31,15,5,24, 22. Oro owiole lo partito e Inserile lo pause, quindi premete X 
^ per ottenere lutti gl incantesimi, Y per completece II Bveh e Z per ri- 
cerere quintot di Mono. 
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1* BAR.XLK BOKV5 

Subtlo dopo la lontra ' 0 ' à Koog travtrtle tot Kmm. CooioiiMtt varia sWitrt oitrt lo fate 
0 Irovorot* m porto ool'oiigolo loptrlor* sWitro eoa ino kvo soNo destra, loodott Dille 
vario lo levo por (or si dn h porto li opro, ipiiodi onivoto lo ddcowebonira di Dixie e vo- 
loti vario sioiitro per vorcora dotto iogretto. Al di li di etto troverote I (orle loooi. 


1* BARZLK BONU5 

I priow lorde loiras si trovo io ve pooto cke 
prerida di poro II sito dello latterò '0' di 
Koog. Foto ottooiiooe alo atpo oolt tovote 
di legoo, geiodi loodote Kiddy io orlo por tro- 
sFororare detto aepo io oo foro piò ooipio. A 
qoeito poeto bottotavi di sotto per nrtrort 
od prino lorde looos. 


CONSOHjJ 


lietflrfl i proporvi la prìln^elle fr^'parti che 
rcjijcTRta guida ai iiiisteri'''?i Donkey Koiìg 


LA GUXPA 


OOORdTOP DASH 


ÌAOHOO H. I: LAPCE 
ORArr&VTAHGA 


LAKCSIDC LIMBO 


l>WUI.ZLi eONV» 

Dopo I lorda dd Cootiooa troverete vot groiio 
,1, (Mo e gonidi lohote vono 
levo. Troverete co» 1 leroodo Mede leooi. 


,-f»» lorvegloto do oo lei 

doitro. FvHote I loiier t oprHe U porto 


LA MOffLTA 
DX BOKKCY KOH& 

Troverete II Koio Kreoifiog lobite dopo 
over oltrepoisolo il prloio Ioide looos. 
Per ecgoiiiie lo onoeto A Dookey Koog 
loctogkele d bordone A omIoIo e loodo- 
tolo sepro lo lesto dd Kreoidog: d bordel¬ 
lo rbobotierò solo potete e coipirÉ I rAol- 
do sodo sddtoo. 


r BARTLK BOrrus 

Oooodo loggioogele lo Ietterò 'N' di 
Koo^ gettatevi teda vorogbM per finire io 
oegoo e goiodl ooolote verso destro per 
Irovore il dotile looos. Nooloodo nello 
oiedetimo Areiiooe troverete torbe ddle 
vile oosroste. 


LA MOfftTA DX OOHKIY KOHO 

Oooodo roggioogete l'ooipia vorogioe siteoto vkioo ole fine dd Ivelo osole Dii» per scen¬ 
dere, flolloaodo, oed'obisso e tenetevi sodo sinistro per roccogdere lo sdo A booone e trovo- 
re 000 sporgeoio stretto. Conooioote verso sinistro e loodote Dixie verso lo levo io ohe per 
fot si ebe lo porlo sHoolo sopro d Koio si opro. Fotte dò, loodott ropidooitnie 1 bordone ot- 
Iroverso lo porto operlo: d bordolto ibobolitró t colpirò d Koio. 



































TXPAL TROUBLK 



LA MOKLTA DX DOrfKEY KOKG 

I Kota d trovo ol'Wiio di ^ilo Kvtlo. Usato Kiddy fu londort Disio sopra il totto dello 
upomo, qoMi latok rosioflere 1 borilotto o loodottlo sopro lo testo dd Kolo offlodw rin- 
bohi solo pereto e vi poraietto di oggeontore Kketomoote lo noioto. 


1* BARXLE BOnVS 

SoUto dopo I lorde dei Cootìsoe trovere¬ 
te so loizer verde. Scovokotelo eoo so 
solte, roccogdete d bardotto e gvindi loo- 
dotelo oM'iiilrizio di qoests mieoeda vo- 
loote. Poi soltote e otterrote eoo lorzo 
sello botola per trovare 1 lorde looos. 


1* BARXLC BOKVS 

Oooodo roggioogete so iosidioso peodh), 
fate otteoziooe ol Krbop ebe orespo da so¬ 
lo lo zooo. Srovokatelo soltoodo verso de¬ 
stro e troverete 1 lorde looos. 


2* BARXLC BOirUd 

Dopo b lettera ’M' «Reo, troverete so 
(ofoooo solo dote del gooie srarrazzooe 
dee SbMds. Fate! seetbi e goiodi soltote 
vorM Polto per trovore I secoodo lorde 


l'BARXLE BOni/S 

Soltote oel o,,.. ol di sotto dolo loft». '0' è Roog. Nootote verso si. 
i^coot^e (ogoMd,. ^ udéutéo (Uso 

(omoioo. Nootote goiodi sotto lo piottoloroN per trovore I lordo looos. 


LA MOKETA PX 
POKKEY KOMQ 

Dopo over sellato d prboo borotro io coi vi 
hobottete dopo over trovoto I letde del 
CoothNO, (ootiooote o leoioiioore verso 
destro. RorrogRete I bordotlo di oietolo o 
loodotelo lootro lo porete ol di li del Reio. 
Se ovete lotto totto lo oiodo corretto, 
Koroese colpirt I Roto ode spole. 


r BARXLE BOHVS 

Uoo volto ebe avete roggónte I dee Ioidi Roocb. soltott verso destro, loccogletc goiodi I 
Roocbe e osatele per Irootooiere I loety llrd. dopodkhe osote RIddy per solloto o destro so¬ 
pra l'ocgoo. Se l'oferaziooe i stoto esegoUo lo esodo corrotto, Riddy epp ra dcri so erse pW- 
toloioio: gerle so coi glon I secoodo lorde lecies. 


BARXLE ^ 

0 lo lettera H-scoodoieH 0 00 ivofc te 

scolpiti do 00 

Se per !• ti ebe d bordotlo * coet* « 

rte I lezzor e vi porwotteci * 


SKIODA'S AOV 


LA MOffETA PX 
POKKEY KOKG 

Sobito dopo I lorde doi Cootiooe trovere¬ 
te I Rob. Coow ol colto, potrete loeltere 
b OMoi seda osoooto ebe goesto protegge 
I bardotto o bocbi i delo so¬ 
pra b soo tosto. 


verta tf esso, ft ie o d c spote ss bordo, 
teitete se di ette per ■ebiliiere ee 
Racb Roock. Sbtote sbrasette per oe- 
pec o lg c r b . goiod rocrogdetrb e getts- 
teb oedo bocce socebete di lekho. 
Ogb volto ebe rìosdrete e piaotsrt eo 
Rade Ijiod sede bocce d leicia. geesti 
eeMtlera so rette frogeroso e teivobra 
ed bderre. lipetstc goeste procedere 
Fbcbe lekbe eoe cede dede pbtteleraa. 





















ISWGIAtJE MEGATRUC ) 

_ -- _ 



r BARILE BOPfVd 

Dopo 1 (arile dai Coatiam ohripassat* i do* R»-KalL Separate eoe un urite II prieio ocqeltrl- 
io e, qtoodo ovate rogglnito il sotoodo arqoltrìoo, siteoto rotto lo lettere 'N', gettotevi di 
rotte. Ronogfiete I lorde del'livindbjKtè e erote i (eizer retri ceeie potterele per rog- 
giengere lo plottofoniia: gei troverete d SKaodo lorde looes. 


MOKPO tt. 2: 
KREMfyOOD FORCST 


BARRCL SHXGI.P BUST-VP 


l'BARXU BONUS 

Sotto lo qeorto hree, telo dettro, troverete oe borile di polvere do rporo. Rorrogleteio e 
gettetelo rootro lo parete redo rioittra; creerete coti oe poitoggio ebe vi coodurró ol primo 
lorde looet. 


LA MOKETA PX 
DOKKEY KONG 

Dopo aver raccolte le lettere 'C', tal- ^ 
tote leori doR'ocqoo e erote Kiddy \ 
per reitore verta rbrirtro tapro lo to- 
perfide del'acgeo. Uoo volte reggleote 
lo tpergeeio, riccoglete I bardotto o tco- 
gfatele coatra lo parola por oggooalere lo 


2* BARILE BONUS 

Alo tbritire dolo beodlrriiie ti trovo eo bordo di TNT. Utole d barde per oprlre eoo braccio 
Bolo porete, rolla o goiedl dblgelevi o gotto di elcolltro verro dettro ottraverro d feto 
ael'aBoro. Rorterete ottroverro tre lori tbali prireo di roggl o ogett I tecaoda lotUt loaot. 


savcAks OH vHceks 


V BARILE BONUS 


RIVCA SIDE RACE 


1* BARILE BONUS 

Dopo lo Ietterò 'K', orale Kiddy per ohrepottore eoo ve bolto lo prioN pozzo d'ocqoo, goiiel 
coeiBiioole verro dettro. Ubo volto atterrati tela tporgeezo ebe ncoatterete, troverete d lo- 
rile loreit. 
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BOBBIHG BARaek BRAVI 


V BARXU BONU5 

Dopo over trovoto EHie, lenoolevi dovonli al primo borie ooto-sprvoote che incoolrole, quio- 
di voltotevi verso sioistro e colpite o owrte il Booly Bird vsoodo l'ocqoo mmiogorzinalo nello 
proboscide di EKe. Il volotile forò cedere on borile di TNT sol Boiler di sotto, sgombroodo lo 
strado che porto ol Borie Bonus. 


SPRIH6IH' SPIOERS 


1* BARXU BONUS 

Dopo lo Ietterò 'K', gettatevi di sotto, verso sioistro, e preodete Sqoowbs. Oro volote verso 
l'alto e quindi verso destro, ottroverso un piccolo loro neB'obero. Centinuote o spostorvi io 
tole dòeiiooe finché non incontrate un Buiier verde. Uccidete 1 Boiler e volate verso sini¬ 
stro, cosi finirete dritti dritti nel Borile Bonus. 


ARXCH'S AMBVSH 


Per sconfiggere questo bestioccia o otto zompe dovete raccogliere i borii di legno dolo porte 
soperioie dola scbermo o scoroventori sul muso di Aikb. Solfate sopra 1 ramo più bosso e, 
quando Arich lo 1 secondo balio, sohote sopra lo porte superiore dcUe sue zampe e quindi 
sopro 1 suo dorso. Roccogliete 1 borile, ospetlote 1 momento giusto per saltare giù e quindi 
mettetevi esottomente sotto di esso. Cosi, quondo Arkb si obbosserò, 1 borie le colpirò sul 
musol II borie successivo vo raccolto dol ramo in olto o dostro. Dopo essere stoto colpito per 

lo secoodo volto, Arich sporerò dei missifi verdi, 

------ —perciò mettetevi oel'ongoio in- 

3 OS lerioce sioistro per evHore di es- 

-A' V ' sere colpiti, quindi ripetete In 

procederò di primo. Quondo Arkh 
,,i; , entrò tirato le cuoio, potrete roc- 

■ u togliere I rottome e consegnorlo 

jL'tii ' * 0 Funity Kong offinché costui pos- 

' “ ^ 1 *^' so costruire l'hovercroft. 


rBARXLK 
BONUS 

ABo destro deio Ietterò 'G' trave- 
rute un Md. Goltotevi nulo buca situota 
acconto od esso o troverete 1 so- 

coodo Burlo Bonus. 


oc McsKSTA p* 

IH. di nuovo vmso destra, ft® 

,«rtrohiP®ret.cho5ltiov.®l®sp*«®*«IK'*'P«*«^ ___ 

I _ 


2* BARXU BONUS 

Dopo lo Ietterò 'N' trovorete due Knkb Knock che conooo su por 1 p indie vurso di voL Segui- 
tu gl inietti verso sinistra, quindi soltotigl sopra, scendendo presso I Borie Bonus. 


^SPECIAUE MEC3^RP< j 


LA MONLTA DX PONKLY KONG 

Giunti al terzo Nid dopo 1 Borile dei Contiooe, londate Dixie lungo In dngooole olto-simstra 
quondo 1 Nid raggiunge 1 suo punto più alto. Roccoglete 1 borlotto e hmciotelo ottroverso 1 
foro di sopra: l'oggetto rotolerò e Bquiderò 1 Kobi colpendolo olle spole. 


A moneta BX 5®.^ due Buzze, rossi sotto ri 




























KaeepiHC klasps 


« g twik M Co.Hww, ^wiwlo tw»^" 
.Mito voh«), ondo»» ■ li'*'™ ‘ 

a MKtrg Itovw il •“H* *®““' 


1* BARZLC BOffVd 

Dofo b MibM (W Kont vmm ibhtro, Motd* >tf m dtitri t loalbwitg • Ktmbrt wf*- 
imÀ* I vtbd latta. Caattaaaada b qaaita dbttbaa travatata I larga laaat. 


LA MOrrLTA DX POKREY KOKG 

Oaango ovale laggbato b bondierino del Irogooido, cofflmiaate verso destro e rorcogtete g 
boriblto. Mottetevi sopro g Kob e boente g bargolto verso destro: il borìbtto dovrebbe 
rbiboliare sola parete e ucuderb. 


1* BARXLi BO»fVd 

Dopo I larib dal Caalbao osata Diib per ohrapossoie, vabodo, i tra Kakb Koacb tidb sbi- 
stro. Il borie si trova davoali alo sosaoda cOMOlo. 


r BARXLC BOff 

Oltre g gorge dei Cootbae vi hibollerete b tra Krocbo (ano sopra, 
dae sotto). Cercate eoa b sguardo b sbgob bonono ebo bdko dove 
dovete ondare, quindi gettatevi di sotto: sarete cosi sporoti verso 
destro lino a eatrore nel lorde lonos. 


r- BARXLK BOHV» 

Partendo dal ponto h col avete travato b bttero 'G', bvitotevi di sotto dol loto sbistro dela 
sporgamo, quiadi (odala dritti dritti nel lorib lonus nascosto. 


LA MOMETA DX DOKKLY KCWG 

Appeao olircpossole g silo delb bttero 'G' salite su per Ira 
vare an bargolto. la oho, svib deliro, si trovo un 
barge outo-spoionle. Voltolavi o sbistro, bn- 
ente in orb il borilotto e soltale in Iretto ' < 

dentro il borib. Il boribtto dovrebbe ’ 

rimboliore salo parete aiealre vai 
distraete il Kob. 


-TT 






MOKPO 3: 
COTTOH TOP cove 


BA22A S BkOCKAOe 


88 nE 68 C 8 NS 0 LE 


•^1 


AOCKCT BARRCk RWt 


V BARXLK BOMU5 

Sapetalo g sita delb lattaia 'K' vi babattarele b don laiior verdi eba vabno b 
drcob nolo parla saparbia dola sebarasa. Sohote verso l'olla ha I dae In¬ 
setti par aatrara nel larga looas. ~ 






































FOCO FRCHZY 


TRACKCR BARRCL BARREL 


SaVfRT S SHIOOTOVT 

Siptrott qMSto prova é fodKsstao. Noe liovoto foro oitro ebo ritupirc ^oopMi lo prohosd- 
de di EKt 0 quindi colpire gl oedd di Sqoirt quando oHiorono dolo cokoIo. Ogni ofcbio ri¬ 
chiede due coiph e per uccidece 1 boss dovete eseguire questo operaiioae per tre vohe. Per 
evitare lo schiizo d'acqvo sparuto ul'ludiriizo di EKe non dovete fare offro ebo seftwe quo 
e lo per lo schomo. Uoo volto che Squirt ò stoto sconfitto, roccogRete t prioio scL 


LA MOffLTA DX 
DOKKEY KOffO 

Vicino oHo boodiermo del tcoguordo trovere¬ 
te il Koio. Prendete il borilotto di metoHo 
dolio copoeno che si trovo oll'estrenio de¬ 
stro dello schermo (ol di lo dello boodieri- 
no), riportatelo nello zona occupoto dol 
Koin, gettotela contro lo parete e oggoon- 
tate lo moneto. 


^flZLE BGHVd 

Dopo lo lotterà 'K' cadrete giù e cendneerete o nuotare verso stnistra. 
Ooonde reg g lun|i t e lo prbno sezioae i scorrimeato verticale (verso l'olio), 
onotate verso lo dmo dolo sebormo. cosi fhdrote eoo Poltrepassare un Lmcldn. 
In qool punto troverete I primo tarlo loiat. 


2* BARXLE BOKV» 

Poco primo di roggiongere I cartello con lo scritto 
'No Fish' troverete un passeggio che conduce 
verso Poho. Prendete NMIo oUmcbè I lor- ^ 
chiù vengo dhroroto, quindi spostatevi verso A 
l'oho per trovare I Iniile tooos. K 


LA MONETA PI POKICEY KOK& 

Presso lo hondierinc del troguordo, lonciote Oizie verso uno sporgenza situala nel'ongolo sinistro 
dello schermo. Roccogletc quindi I barilotto e fatelo rùnbolzore solo porete per ueddere I Koin. 




























aPeCIAUB MBOATRIX ) 



LA MOrfCTA DX OONKIY KOHQ 

Alo fÒM M Rvdo vonott tpwoti verso l'oho o quindi o destro. Rorcoqliete il borilotio e 
cooioiinole verso sioistrtL Soperole I vuoto con un sullo e sroglole I barilotto coolro lo pore- 
le olle sfwle del Koin. 


LA MONETA DX 
DONKKY KONG 

Dopo over raccolto lo lettere 'N', codrete gM 
e quinifi tornerete noovonenle so. Proseguile 
quindi verso destro, raccogliete I borlotto, 
evìtote le pale di iuoco e quindi mettetevi ol 
di sopra del Kein. Per impodronirvi deli ow 
oeto. Iole rbniMizore I borlotto solo porete 
come di consueto. 


MONDO 4 
MCKAHOS 


FIREBALL FREHXV 


!• BARnt BONUS 

Dopo I lorde dei Contioue, cedete nel vuoto e, rag¬ 
giunto I landò dello scberaw, commioote 
verse sinistra. Usote Ditie ^ 

per volere nolo medesimo 
diretione e centrare I lo- 


RIPSAV RAGC 


1* DAR.XLC BONUd 

Dopo lo Ietterò '0' cercete con lo sguordo un borie di legno: reccogletele e 
occidele con esso I lutier verde solo sinistro, quindi uscile dol tronco del'nl- 
bero per trovore I lorde lonus. 


2* BARXLL BONV5 

Poco dopo over superalo I si¬ 
lo deio ietterò 'N', sposto- 
levi verse l'oile linrbé 
non scorgete un borlotto 
di metollo. RoccogKeteio e qBP 
uccìdete I Rviier sulo de- fey 
Siro per raggiungere I lo- 
Cile lonus. 


1* BARXLC BONU5 

Mettetevi sopro I qoorlo segmento di roloie connesse ol soffitto: per orrivord dovrete evHo- 
re i luiier. Poi cercote con lo sguordo lo bonono cbe iocRco dove è ooscoslo I lorde lonus. 


90 MECO CONSOLE 


A ' 





























^ SPECIAUE MEGATRM 






LOV e kABYRIHTIf 


1* BARXLK BOKI/S 

Prturfrit SqMiwki sikite dofo 1 BarUt òri Contiiwe t volote vhso sMsIra. Passale ^«Mi 
attraverso il loro dw precede di poco detto bordo: troverete cosi i prioie Itviie loovs. 


BkAZIKC BAZVKAS 


KAOS KARNA6C 


Mettetevi sol hte siobtro e sol lato destro dolo schorM. Koos si sposterà o destro o o sioi- 
sire sporoodo le soe (ioanoe. Per evitare di essere colpiti eoo dovrete fore altro cbe sohore 
0 ftrorvi sopra I hwco. Oooode Koos si lonoo ol coltro dello sckeriM, siltote saprò le soe 
Ime togleoti per roggieogere lo tHta, m hte otteoiinw al goiotod do poglo, io gioolo 
pessooe bottorvi gii. Uoo volto rogghatta lo sai lesto, lahotsd sopra por stardbb). Dopo I 
secoido colpo sobito, Koos si logBerò Peboetto e goeste bdiiorà o Rolloore gio 

---e li. Evitote I laser del'elaMtIo e ripetete 

I *■ tH fd sopri. Per evitiri A M- 

' ^ I »*» talpHI dal laser, spostatevi ripldm e» 

** • destro o o sioislri seni lermrvi a 
r. C coatinote a colpire h lesto A Koos flociià 
soesti 000 hicia cadere eoo sd. Portole 
. k' <|AoA ■abedoe gl sd da Foibr Koog oHia- 

Ài costA castraisco I JetsU. 


MEGR CONSOLE 1 




V BAaXLC BOKUd 

Porteodo dol pairto hi evi ovate trovato lo Ietterò '0', coraiaiaote verso destro eoo Sgoiltsr 
Ih» 0 possore ottroverso 9 foro ael soffitto. Proseguite gvioA verso destro e sperate goolcbe 
rogoolelo ol'ladiriiia A loivbo per evitora A essere colpiti: sopro troverete 9 lorde Ioaos. 


rii, ,1!?i 

un Ile 

■I uri 


f/ tA MOrfKTA DI POKPCEY KONO 

^ Porteodo dol piallo ia coi avete trovoto 9 tarile dei Coothaie, bvttolevi A sol- 

Sqoitter, qmoA prosegoHe verso siaistro: vedrete un loiabo che spora 
borii A legno. Colpite dangve l'ioterratlore sopro A esso per trosforaiorl h bori- 
di nielollo. Infine, mettetevi ropidomente sopro il Koco offioebé qve- 
* "5^ sii vengo cApito do eoo d« borilolti. 


2* BARXLE BOrfVS 

Uno volto cbe lo latterò 'N' è stato roccoho, coatioaote o spostarvi verso l'alto finebé noa 
loccote 9 soffitto, qAnA ondote o sinistro. Fole olleoiione ol Ivizer verde die velo ovooti e 
ioAetro, gonidi dopo ovario Atiepossoto, scendete e volate verso sinistro. Ed eccovi dentro 9 
secondo levile looos. 




LA MOffCTA DX POKKEY KOKG 

Ooondo iscHe dal secondo tarile Boavs, sette e gAnA dirìgeten verso sbintra per oltrepas¬ 
sare doe velod Iviier. Possote oltre I coltello con lo scritto 'No AidmAs' per prendere 9 bo¬ 
rlotto, gvioA pvntole verso destro. Infiae scorovootote 9 borlotto contro lo parete offioebé 
rimbalzi e oeddo 9 Koia. 


Dopo aver raccAto lo lollon 'N', prò- 
segAte verso siAstro e spostatevi 
verso l'oho. Al vortice A questo se- 
zioae, volote verse siAstro per trovore 9 
secocAo lorda looos. 


POWKSY KONG 

Sotto le lettera G, sceodete verso lo booono isolato e qoesto A forò scoorire a. lorik 

«r™. ■» -n... 
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O rmai ogni "salurnisla" «he si rispetti si sarò protura¬ 
to uno copio di NiGHTS e un ociottivante joypad onolo- 
gito di (olore nero con cui gioiorlo. E probabilmente sta¬ 
rete giò sudando poroMbio per arrivare olla line del gio¬ 
co con un punteggio ragguardevole. Ebbene, noi di Mega 
CONSOLE vorremmo prevenire un'ulteriore produtiono 
dello sgradevole sostonia con la presente guida. Dunque 
riponete pure il vostra stilb deodorante neirarmadietto 
del bagno e agguantate sema indugio il joypad: vedrete 
che d'oro in poi le vostre "notti" saronno più tranquille e 
piacevoli... 


Prima di mettervi a produrre link in continuazione e a cercare icone na¬ 
scoste, sarò meglio che trascorricrte un po' di tempo a familiarizzare coi 
comandi di NiGHTS. A questo proposito, eccovi alcuni suggerimenti 


r TA^TX L C R' 

La funzione dei tasti L e R non si limita ad essere quella 
di far si che NiGHTS esegua le sue acrobazie. Q gjjg^ gli 
consentono aiKhe di compiere giri di 90° e maiWre di 
- ; • ■ " liili. 

Inoltre, con un po' di pratica da parte vostra, po 
permettergli anche di eseguire dei paraloop (giri 
morte) più larghi. 




[fXHl DEGLX "XKCVBX^ 

NiGHTS può ditJ^elHIKbita nti cfi Nightmore [o Nigfrtma 
rians, come dir sPro^i^n cpiattro modi diversi; usando i po 
roloop (e quinci intercettandoli all'Interno del vortice prodotto 
conile acrobazia), attivcmdo il drill dash (e quindi volando 
veRo di essi mentre tenete memuto 9 tasto relativo), e sfrut 
tondo il touch dash (cioè a cmp A^rrandoii e ruotando attcx 
no od essi). Per essere più precisi, effettuando 3 paraloop ( 
"giro della morte", se volete) NIGHTS può intercettare i nemici 
oN'intemo del suo vortice e, grtnie a cfuesfulHmo, «fisintegro 
li; col dijU dash, ittvece, il Nostro può avventarsi su di essi as 
sumendo la forma cS un proiettile perforante e, una volta in 
vestiti, trasformarli in sfere fluttuanti; infine, ifttmdo il touch 
dash, può afferrar l i e cpjindi utilizzare su di essi il driV dash. 




O&OiTTX MTKHTX NOH am 
XDCNTZFICATZ 

Torniamo per qualche rigo sulb possibilità di rl^H 
chiare oggetti con 3 paraloop durante i link, 
piamo che 'trascinare' gli oggetti permette a Ni^ 
GHTS di mantenere un link lungo un gronde sp^^^ 
vuoto, ma che coso succede se intanto sta fac 
fare un loop agli oggetti? Ebbene, ov^ forse i 
to che molti gruppi di stelline o di ehm oppaim^Q 
formazione circolare. Ciò consente a piGHTS 
cogliere gli oggetti ESTERNI del gruppo iften^^^A 
circuendo quelli iiyneizo per troscinorli con sé«RK 
njta' di pratico p^^e usare gpstaJ^co^^^E 
una fila da tre chfob tre steinhelÉPii^MBBff 


SS flGn CONSOLE 


GIOCARE TU LXKK 

• \ T * Il BSrqlpop di NiGHTS rivesta n«l gicxo un ruolo importon- 

, / tissimo, e non solo perché può servire a distruggere i Ni- 
ghtmariaiu. Quando NiGHTS esegue un paraloop, rltuc- 
g|j oggetti che si trovono all'Interno del cerchio 
G ^ 1 'imifitno con questa mosso — onche se si trovano sullo 

^ sfondo o in primo piano. Questi oggetti non vengono in- 

camerati Immediatamente (come succederebbe qualora 
NiGHTS li toccasse) ma stanno, per cosi dire, alle calcoone 
L ^ di NiGHTS e vengono rcKcolti un secondo più tardi. Cf è 

^ importantissimo al fine di mantenere un ampio link, «lata 

. . 1 . . . rhe 'drascinace'. oggetti Jn. Cfuesto. modo permette a Ni¬ 

GHTS di protrarre un link con un ampio margine dove al- 
trimentlTton ci sono oggetti per ripetere il link. 


moffx 
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SOGNO 

















t abbioir intcnzionr di laggiungt'ic una A li 
rmo più avonlil in un particolarr livrilo, 
loveto taggiungrrr quando avviati- 


_ uno nuo- 

vJ^^^^^Vmpliccmentr qui-llo di foro più punti povvibilr. 
^M^^^Riupati'vi itoti- anioia igobbando comi- matti 
^HWlPni-ii- una ' C'': la votaiionc che vi viene dota in ogni 
percorvo c direttamente proporilonale al punteggio ottenuto. 


Una volta che avete icetta il vostro sogno e il livelle si è cariceto, il vostro primo 
obiettivo è di liberare la gemma spirituale di Ideyo dalla cello sferico fluttuante 
(nota anche come Ideyo Clovv) con lo massima celerilà. Questo perche: A) lo dislru- 
lione dello cello, se effettuata in tempi brevi, frutta un sacco di punti ( 120 punti 
meno il tempo impiegato per Hscrarc lo sfera, il tutto moltiplicato per I00|, e B) il 
totale dei punti conseguili viene RADDOPPIATO una volta che lo gemmo è in vostro 
possesso. Dunque rcxcoglielo 20 blue thip e puntate direttamente verso la celiai 


A dispetto del nome, il Bonus Time è lo seiione più imperlante del gioco. Uno volta che 
ovete distrutto la cella e recuperato la Ideya, il vostre unico obiettivo sarò di sfrec¬ 
ciare attraverso il percorso più volte che potete accumulando più punti che pototc 
entro il limile di tempo concessovi. Eccovi un elenco di tutto ciò che pud servire 
o NiGHTS per incrementare il suo punteggio... 


:hìp fruttano 
i in due^QC^ 
imo luogo, pos 


I I Avrete forse notato a volte 
oA. / un Nightopion opporè sopra il 
tempio di NiGHTS reggendo una 
y lovagna sullo quale è segnato un 
numero. Questo è il totale di stelline 
qH che NiGHTS ha roccolta in un partico- 
• lare sogno^^^valondo dentro al Nigh- 
limo percorso (il quortal 
lerore quattrostellln^al 


^la con altri og- 
onde protrarre un 
In secondo luogo, quando # 

ITS torna-al suo tempio olio fine di ogni 
Irso ricevete SO punti per ogni gold chip 
l^te raccolto. Quindi, 99 chip (il numero, 
jttt o di chip che potete raccogliere) vi fruì- 
roso punti. 


potdt^ 

ritmo,dij!f9^unti per 















&LZ ABXTAf^TZ 
DZ rrZGlJTMARC 


Qualunque sia il ftieto do usato, l'uccisio¬ 
ne di un Nighlt^^an frutta ben 200 
punti. Noturalnffte, questa cifra risulta 
raddoppiata durante il Bonus Time, per¬ 
ciò vale la |^na ^i lottendere che la 
Ideya sia in rostro possesso prima che 
vi dedichiate olltf distruxione dei Night- 
marians. . 


A LA POZKT BALL 




I I NiGHTS apre una point 
B j londoci dentro e quin^ 
/ do una certo dimco^^B 
r indicato dal n^|dBBB 


LO dTUNT RZBBOK 


Il nastro (Stunt Ribbon) rappresenta uno dei modi migliori per 
incrementare U proprio punteggio. Quando NiGHTS volo attra¬ 
verso un Acrobat Hoop, gli vengono concessi circo 6 secondi per 
eseguire il maggior numero passibile di acj||Hizie usando i tasti 
'l' e 'R'. Generalmente si ottengono 1M punti per acrobo- 
zia (quindi un Dreamy fleven fu^^Bbbe 
1100 puntij; tultovi a, se riuscite'^^^Kire 
almeno 12 o rr o linii e et' viene as^^BFo un 
'Superbii!' e ricevetela befleiiiprdi 2000 LtjV. ui:i '»'• 
pwntil Per conseguire una simile impresa 
senztf troppi patemi, volate radenti il soffitio 
o la supei^ie pigiando ripetutamente i tosti ' 

'L' e 'R'. Lo superficie consente CKrobazie ri- ' 

dotte, permettendovi di accumulare punti in 

un breve lasso di tempo. ~ ' - 


iiUÉt. nt§tr“~. J 




4^2 iQfr^Qfì 


Un link può essere inaiato e sostenuto in tre mo¬ 
di diversi: volendo attraverso un anello, racco¬ 
gliendo una stella o raccogliendo una chip. Un link 
vale il suo numero di punti moltiplicato per dieci 
(esempio: un link de 3 vale 30 punti) fino ad un tetto 
cTi dftei link jgydtche ogni lirdksuccessivo frutta 100 
link. Dopo che ogni oggetto iW link e stato attivato, 
avete un secondo pe^^ggiungere un altro oggetto pri- 
^mo che esso svanisca nel nulla e roccumulotore di punti 
vengqjuiettato. Alcuni percorsi vi permettono di ottene¬ 
re il cosiddetto continuous link, ossia un link che potete 
sostenere continuativamente e limitato (in teoria) solo 
dalla quantità di tempo che avete o disposizione. 
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iss (altrimenti noti come Nightmoren) è deci- 
Rcord. Quando sconfiggete un boss riceve- 
mntc proporzionale olio quantità di tempo 
^mqiorcl per arrivare a "X2.0'' (il miglio- 
Mfiggere il boss a tempo di record: di soli- 
ffiné sia possibile selezionare il boss più fa- 
' l'opzione "NIGHTMAREN RANDOM" 
B schermata per la selezione del personag- 
NiGHTS giocheranno sempre con l'opzione 


GXLLWXKG 

MOLT1PUCATORE X2.0: 110 secondi 

Esistono due modi per uccidere Giliwing. Il primo 
(più lento) consiste nell'afferrare ripetutamente 
la suo testa colpendola quindi col touch dash. Il 
secondo (più veloce) consiste nel fare un giro del¬ 
la morte intorno al suo corpo. Effettuando un 
ampio poro/oop che interessi sia la suo testa che 
la suo coda, è possibile distruggere Giliwing IN 
UN COLPO SOLO! Con questo sistema, l'acquisi¬ 
zione del moltiplicatore "X7.0" è garantito! 


GVLPO 


MOLTIPLICATORE X3.0: 95 secondi 
Non è necessario far ruotare Puffy per ottenere 
potenza per il lancio. Lo rotazione va usata per 
ottenere l'angolazione giusta per scaraventare 
Puffy attraverso lo sezione frantumabile succes¬ 
siva. Fate attenzione a non afferrarla dopo che è 
stata appena respin^Wa una parete o incorre¬ 
rete nella temuta s^ffiizione di S secondi dal 


MOLHPLICATORE XS.Ot 105 socondi 

E' una mezza calzetta, ma liquidarlo alla 
svelta è sorprendentemente diffìcile. Il truc¬ 
co sta nell'essere in grado di capire quale 
bumper alato vi lancerà allo quota giusta 
per colpire Gulpo. Scegliere l'altezza giusta 
è facile (ce ne sono solomente tre), ma sce¬ 
gliere l'angolazione è più difficile. 


QLAWZ 


MOLTIPLICATORE X2.0; 100 secondi 

S on abbiamo ancora trovato un buon sì- 
hma ^er sconfiggere Clawzt perd^ se 
ne conoscete uno/Jpteci To^re qual èl 
Un metodo che' Bn^Mdo in quondo dà i 
suoi frutti è quello otWbre i rotti esplosi¬ 
vi per proietta^NiGHTS nello direzione 
diome trolmente opposta a quella di 
a volle sarete fortunati e lo pren- 
Tlbrete pilo sprovvista mentre questi si 
fermo per accendere una miccia. 


RCALA 


JACKU 


e perchè dovete colpirlo appena tre.volle. LasciOtaVie * All'inizio Jaclcle è un \ 

] vi si avvicini e, al momento giusto, effettuate un para- • boss che dà del filo da \ ^ ' ipr 
in modo che il boss ci finisca in mezzo mentre si dirige^ torcere, Ma diventa docile \ -• ^ 

) di voi (cià richiede molto praticol^ipeteteJ^roceduro * una volta capito come vo of- , 

Hu^olte e voilòl^^ Contato. Usate il tasto del Dash 

--per colmare il divario, e spostatevi ri- 

S :o l'alto e verso il bas- 
; sue variopinte carte 
no volt^die afferrotg, 
onafWWBwgi dash e 
Itale xhpjfrrebon^rendc il suM 
nento/>Wffcsc!tèfBpfpzzarvi tra 
il suo indumentpriKtrete simfìg- 
con tempi record. W 
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E DOPO EddERCX OCCUPAI: 
GRAKDZ LZKEC DCZ PBJ M 
9CZ LZirCLLZ. DZAMgfBItA 
UKA BELLA OCCNZAm ALLE 
dFZDE PZU IMPEGHATÌVe 
TKZ fl dEEDS E I^ZZHBAN' 


Quello percorso si opre con due serie di onelti; passate al*^ 
traverso lo primo in senso orario dal lato superiore destro e 
sdiixzote via per montenere il link. Puntate verso il^DSso 
per orionare la coppia di leve successiva. Ouestcimrano 
un ammasso di stelline che creano grandi link^mà volta 
attraversate. Azionando ambedue le levedm^^eteunrf 
cfuanlitó doppia di stelline. In seguilo 
sfere inserito in mezzo a due o ncllitfB Wn^B|l^j|tWt^ 
sconsore questi ultimi per poi 
Poi arrivo il 


Dovreste iKquistare velocitò fin dal punto dRar- 
lenza, agguantando lo bonus ball e dirigaftOni 
verso lo speed boost, ma rallentale subito dopo 
per evitare lo cello dello Ideya (distruggerlo è 
uno parziale perdita di tempo e rovino la bonus 
ball). Passate o grande velocitò attraverso gli 
anelli e descrìvete un cerchio stretto netto coUcmm 
di sfere a stelline. Il percorso ideale è in mejpo. 


fomite arseli 
C'è una corona di sfere ché 
solito loop raccogliendo la bi 

lopultotevi den-^_ 

Irò la grossa [ 
bollo sulla de- 
Siro, Se lo colpi- . 
le abbastonzo i 
violentenAple 
sparirò lan|^^ 
do una scftWiL K 
anelli, 

stanza per di- 
schiudere la bonus 

ball. Dovete colpire Questa orizzonlolmenle o la scio andrò 
a zig zag e sarcnrnfMSsibile da seguire. Ceree 
veloci perché gli anelli iniziano a restringersi raj 


flVitqucsIb percorso, 
u^bojster. Fatevi il 
icr prima, quindi ca- 


Dopo che il pcrcorsò N'2 è terminato, c'e 
ancora un po' di strado da fare prima del¬ 
la cella della Ideya. Potete colmare tale 
distanza azionando loTTello-interruttore 
.che si trova proprio sopra di voi. Linkare 
no bonis ball die ne derivo è difficile, e ci 
vuole uno bello spinta nel raccogliere lej 
tre sfere. Quando la cello appare, fionda¬ 
tevi sotto di essa. Scoprirete poi che do¬ 
vrete procedere andondo prima in su e 
poi in giù. Accelerate e mantenete attivo 
lo spinta, che vi permetterò di catapultarvi 
fuori dalla fila di palloni (ognuno dei quali 
contiene uno sfera). Per il resto continuate 
a sprintare fino alla cella dello Ideya. 


lómaife. 





















ÌHXXiìmH 




V 


La struttura del quarto stage è la stessa sia per Claris che per (lliot (in effetti il gioco 
ha solo sette livelli) e le tattiche adottabili in ogni percorso sono dunque le stesse. Con 
i ragazzini le cose cambiano, non c'è la possibilità di effettuare i paraloop, quindi per 
raccogliere ogni oggetto dovrete toccarlo. Anche in questo caso la gemma spirituale di 
Ideya può essere liberata raccogliendo anzitempo venti sfere, ma avete tempo per ef¬ 
fettuare un solo passaggio per percorso per ottenere un bonus sostanzioso. 


PALLE DI FUOCO 

Niente di preoccupante in 
generale; possono essere 
schivate chinandosi, mo oc¬ 
chio ai tiri bassi. Wizeman 
dovrebbe lanciarvene quat¬ 
tro in tutto. 


PIETRE 

NiGHTS 
sopra o 
Occhio alla 
sempre a 
dunque, molto insidiosa. 


no di essi, dovete raggiungerlo e 
Ila che inizia le sue rotazioni, ruo- 


TROMBA D'ARIA 

C'è soltanto un punto sicuro in 
cui passare al centro di questi 
vortici, e venirne risucchiati è fa¬ 
cilissimo è facilissimo. Usate la 
spinta per tirarvene fuori alla 
svelta. Sprintando velocemente 
verso di lui, gli darete una sola 
possibilità per scatenare una 
tromba d'aria. 


Wizeman vi attaccherà in quattro modi diversi. Per vanifica^ 
quindi aspettare che anche il vostro amico NiGHTS lo afferri, 
tategli attraverso per velocizzare il suo fossimo attacco. 


PALLE DI NEVE 

Scontrarsi con una di quesD 
lide sfere significa vedere mas-" 
sacrato il proprio punteggio. Vo¬ 
late bassi per meta della distan¬ 
za finché Wizeman non inizia a 
puntarvi, poi volate su e 
avanti. 



Questo percorso permette di raccogliere sfere in due modi diversi. Quello 
più facile consiste nel rag^ungere* la serie di anelli in alto, tuffo rcisi in 
mezzo quindi descrivere un arco verso destra per raCT^ierAPserie di 
sfere. Successivamente vi imbatterete in un'dlfflWme di anelli; attraver¬ 
satela in salita tenendo premuto il tosto dell^ffimzione, Tutfe le altre 
Isfere di cui avete bisogno le potrete trovoreyei palloni. In alternativa, 
puntate dritto sui palloni e attroversgtene vènti a lutto veIcKitò. 
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NAVIGHI IN RETE: la nuova rivista di videogiochi 
Tutte le informazioni sul mondo dei Videogiochi 

WWW.ERMES.it / AREA 21 



VIDEOGAMES PER CONSOLE E COMPUTER 
PERMUTA DEGLI USATI IN NEGOZIO - VENDITA PER CORRISPONDENZA 


Via Cassia, 6/c 
Tel. 06/33.33.486 


Via Candia, 56 
Tel. 06/397.435.17 


Roma 


Tutti i Ioghi e i marchi sorxj dei legittimi proprietari 
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- RICHIEDI SUBITO L'ELENCO 
COMPLETO DEI PRODOTTI 
NINTENDO D'IMPORTAZIONE, 

- CASH & CARRY RIVENDITORI. 


TUTTI t MARCHI SOPRA RIPORTATI APPARTENGONO Al LORO LEGITTIMI PROPRIETARI 




DISPONIBILI LISTINI PER RIVENDITORI ED IMPORTATORI 
SPEDIZIONI IN TUTTA ITALIA (CONSEGNA IN 24H) 

TEL. 02/54101044 (5 LINEE R.A.) 

FAX.02/54101076 


(lìicRomcDin 



MICnOMEOIAs.n.c 


VIAU MONTENER012 
20I3S MILANO ITALV 















